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Un nuevo club ha nacido en la 
localidad alicantina, se trata de 
Masa balees. El club está centrado 
en el rol (Aquelarre, La Llamada 
de Cthulhu, Paranoia, Traveller, 
James Bond 007, Warhammer 
40000, MERP, RQ, etc) pero 
también tiene deseos de llevar 
adelante otros juegos, concre¬ 
tamente una macro-liga de Blood 
Bowl. En su carta invitan a todos 
los aficionados de Alicante a 
figurar como socios del club. Para 
ponerse en contacto llamad a los 
siguientes teléfonos: 5122863, 
5126077, 5123036 y 5229060, 
con el prefijo (96). La parte nega¬ 
tiva de la noticia es que el naci¬ 
miento de este club viene mar¬ 
cado por la disolución de el Po¬ 
ney Pisador , otro club alicantino 
en el que estaban jugando los 
fundadores de Masabakes. Por lo 
visto problemas internos han 
empujado a tomar esta triste deci¬ 
sión. 


Club Camelot en Huelva 

Este grupo de amigos con eda¬ 
des comprendidas entre los 16 y 
los 24 han decidido formar un 
club de rol en Huelva para poder 
disfrutar de su afición a juegos 
como La Llamada de Cthulhu, El 
Señor de los Anillos, Stormbrin- 
ger y RQ (sus favoritos). Entre 
otras, sus ideas son fundar su pro¬ 
pio fanzine, intercambiar módu¬ 
los o ideas con otros clubs de 
España y jugar mucho. Respecto 
a lo de colaborar en la revista sólo 
os podemos decir que enviéis 
vuestros módulos favoritos o ayu¬ 
das, no prometemos nada por 
cuestiones de espacio pero siem¬ 
pre puede ser que descubramos 
un buen filón. Si deseáis contactar 
con este club escribid a: José 
Manuel Silio Gómez, c/ Antonio 
Rengel 19, 2 Q C. 21002 Huelva. 



Este grupo de aficionados 
madrileños centran su atención en 
juegos como La Llamada de 
Cthulhu, D&D, AD&D, El Señor 
de los Anillos, Principe Valiente, 
Sar Wars, Rolemaster y Ninjas & 
Superspies. Para ponerse en con¬ 
tacto con ellos llamad a Pablo al 
teléfono 5531158 o a Ignacio al 
5544491, los dos de Madrid. 



El anterior club de Huelva que 
nos escribía tenía la duda de si 
eran los únicos de la ciudad. Pues 
ya veis, no. E & B es un club 
dedicado a los juegos de rol e 
informáticos. Si tienes entre 13 y 
17 años puedes ponerte en con¬ 
tacto en la siguiente dirección: 
Miguel Angel Mulet, C/ Virgen 
de Guadalupe 10, 2 9 izda. 21006 
Huelva. Tel: (955) 227660. 



Nos ha llegado una carta del 
Klub Kaos llamándonos la aten¬ 
ción sobre una serie de errores 
que aparecieron en esta sección 
en el número 24. Antes de nada 
queremos pedir perdón a este club 
y a los lectores y agradecer que 
nos corrijáis cuando metemos la 
pata. En el artículo Mucho rol en 
Algorta nombramos al Club 
Itxartu Taldea como una organi¬ 
zación dedicada al rol cuando en 
realidad se trata de una agrupa¬ 
ción de gente unidas por su ideo¬ 
logía política que cedió el local 
además de por otros motivos para 
dar a conocer el nombre de su 
partido. En segundo lugar el Klub 
Kaos es de Sestao y no de Bara- 
caldo como aparece en el citado 
artículo. Por último hay que seña¬ 
lar que las Segundas Jomadas de 
las que se hablaba en la noticia no 
han llegado ha celebrarse. En este 
punto tenemos una mínima dis¬ 
culpa ya que por falta de tiempo 
no había más remedio que jugar 
a adivino y especular con la posi¬ 
bilidad de que las jomadas llega¬ 
sen a celebrarse. Vistos los resul¬ 
tados no le vamos a dejar rellenar 
más quinielas al autor del artí¬ 
culo. 



Desde Palma de Mallorca nos 
llega la noticia de que el Club 
Arioch se ha trasladado a un 
nuevo local en la calle Pablo 
Iglesias n- 1, 3 C derecha de esta 
misma ciudad. Aprovechando la 
ocasión los integrantes del club 
invitan a cualquiera que tenga 
ganas de tirar los dados a pasarse 
por su nuevo local. 


se lo montan jugando alternativa¬ 
mente un día en cada casa. 
Escribid a: C/ Dos de Mayo 10, 
1" B. 41001 Sevilla, o C/ General 
Castaños 14. 41001 Sevilla. 



Este club nos escribe porque 
necesitan nuevos miembros ma¬ 
yores de 12 años para fortalecer 
el club. Sus juegos favoritos son: 
Cthulhu, MERP, RQ, Star Wars, 
Mechwarrior, Battletech, Aque¬ 
larre y D&D. Sus señas son estas: 
Raúl Cobos, C/ Infantas 3. 28004 
Madrid. Tel: (91)531 01 59. 





Este grupo de jugadores co¬ 
menzó su andadura con AD&D, 
pero ahora son muchos otros los 
juegos que practican: MERP, 
Aquelarre, Cthulhu, RQ y un 
juego creado por ellos mismos 
(sería interesante que nos hicie¬ 
rais llegar una copia) que tiene el 
nombre de Gran Maestre. Los 
miembros del club tienen edades 
comprendidas entre los 13 y los 
16 y aunque no tienen aún local. 



Este nuevo club de la localidad 
castellana dispone de una gran 
variedad de juegos de rol (D&D y 
AD&D, RQ, MERP, Aquelarre, 
Stormbringer, Star Wars, La 
Llamada de Cthulhu, Paranoia, 
James Bond, Traveller, etc), así 
como temáticos (Car wars y Hero 
Quest) y wargames. Los que es¬ 
téis interesados escribid a: Mario 
Grande del Prado, C/ Batalla de 
Clavijo 37, 2- B. 24006 León. 
También se puede llamar al (987) 
212678 (preguntad por Sergio). 


















Los Señores de la Corona 
de Madrid 

Otro club de la capital que se dedica 
a jugar al rol. En su ludoteca se en¬ 
cuentran la mayoría de los juegos tra¬ 
ducidos al castellano. Si queréis infor¬ 
mación o intercambiar ideas, módulos, 
etc, llamad a Jorge al (91) 5282522 o 
escribid a la siguiente dirección: Jesús, 
C/ Delicias 32 bajos 3 9 . 28045 Madrid. 

Lords of Legend 
de Torrelavega 

Desde Cantabria nos llegan noticias 
de este nuevo club que nace con apro¬ 
ximadamente 40 socios de edades entre 
los 14 y los 18. Sus preferencias son los 
juegos medievales, aunque juegan a 
cualquier otro tipo de juegos. Si queréis 
formar parte del club o intercambiar 
opiniones su dirección es: C/ La Llana 
s/n, frente a la Iglesia. 39300 Sie- 
rrapando, Torrelavega. Tel: (942) 
892153 (Oscar o José Luis). 


Alda Aina en Santander 


DE 



Alda Aina es un grupo de aficionados 
de Santander que se han agrupado con 
la sana intención de dar a conocer el rol 
en Santander y organizar partidas los 
fines de semana. Sus juegos favoritos 
son Star Wars y El Señor de los Anillos 
(ya nos lo parecía pues su nombre 
quiere decir “Arbol Sagrado” en len¬ 
guaje elfo). Aunque no disponen de 
local propio están buscándose la vida 
para solucionar este problema. Si que¬ 
réis saber más: Roberto García Prieto, 
C/ Luis Vicente de Velasco 3 D, 6 9 D. 
39011 Santander. Tel: (942) 338805. 



Este grupo de amigos de Getafe está 
iniciándose en el mundo del rol con jue¬ 
gos como Traveller, Stormbringer, 
MERP, Paranoia y Runequest, por lo 
que piden ayuda a gente más experi¬ 
mentada de los alrededores de su ciudad 
para profundizar en el tema. Si queréis 
echarles una mano escribid a: Miguel 
Expósito, C/ Los Robles 2. Getafe 
(Madrid) 28905. Tel: (91) 6825308 
(preguntad por Miguel). 


Dragonbait de Vitoria 

A este club le gustaría contactar con 
otros clubs de fuera de su ciudad y cam¬ 
biar con ellos impresiones sobre juegos 


de rol, partidas e incluso intercambiar 
módulos. Por problemas de espacio 
físico en el lugar donde realizan sus 
partidas no admiten nuevos socios. 
Jaime Sánchez, C/ Errekatxiki 15 3 Q 
centro. 01003 Vitoria (Alava). 

DR A 





Ruñe of Destruction de Reus 

Este grupo de jugadores de Reus se 
han decidido después de siete años ha 
formar un club de rol (ya era hora). Nos 
escriben con la intención de darse a co¬ 
nocer a los demás clubs y a los aficio¬ 
nados de Reus y alrededores. Para con¬ 
tactar con ellos puedes escribir a la 
siguiente dirección: Albert Calduch Es¬ 
treñí, C/ Sarda 32, 3 C. 43201 Reus 
(Tarragona). 



En realidad este club aún no se ha 
formado en el momento de escribir estas 
líneas, pero es algo que se puede dar por 
hecho. Los juegos favoritos de estos 



A pesar de la confianza que podamos tener en nuestro tra- 
bajo, debo confesar que afronto este Comunikado con mucho 
respeto. Y es que el 26 es un número gafe. El año 1991 nos trajo 
con su llegada la desaparición de Trolly Graal. Tanto la nacio¬ 
nal como la francesa eran dos revistas de rol dignas del respeto 
de los que a esto nos dedicamos ... Pero el n 2 26 cayó sobre 
ellos. En fin, confiemos en encarar el 92 con noticias más feli¬ 
ces, pero precisamente como "homenaje a los caídos" dedi¬ 
camos el dossier a los supervivientes que todavía siguen en la 
brecha luchando por difundir, apoyar, difamar, ensalzar, ven¬ 
der o regalar, con mayor o menor fortuna, esto que se ha dado 
por llamar el juego de reflexión: tablero y rol, nuestra pasión. 

Y tras este emotivo comienzo, aprovechar para rogaros que 
prestéis atención a la encuesta que añadimos en la página 56 
de este número de LIDER. Nosotros podemos estar más o menos 
convencidos de lo que hacemos, pero de verdad que nos inte¬ 
resa saber lo que pensáis de ello. Y lo mismo para nuestro con¬ 
curso; no os voy a dar cuartel hasta que me demostréis lo que 
de verdad podéis dar de sí, y se que es mucho. 

Del resto, destacar quizá el espacio dedicado al ASL (con 
nuevo escenario) o el imprescindible diccionario para acabar 
con el maldito comunista que pretende que en el Complejo 
Alfa se siga hablando en inglés. 
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valencianos son Cthulhu, MERP, RQ, 
James Bond, Stormbringer, TRaveller 
y D&D, aunque tampoco dejan de lado 
alguna que otra partidita temática o de 
wargame. Si queréis poneros en con¬ 
tacto: José Luis López Vidal, C/ Padre 
Viñas 95,4 Q . Valencia 46019. Tel: (96) 
3654915 (preguntad por Joaquín). 




Time Corps de Cádiz 

Este nuevo club gaditano se dedica 
por entero al rol, y están deseosos de 
aumentar el número de sus miembros. 
Si quieres añadirte o tienes cualquier 
tipo de sugerencia que hacerles dirígete 
a: Juan Francisco Castillo Hernández, 
C/ Cayetano del Toro 8, 2° D. Cádiz 
11010. Tel: (956) 201430. 



Lothlorien de La Palma 

Este club canario tienen muy claras 
sus preferencias lúdicas, exactamente 



se dedican a Star Wars, El Señor de los 
Anillos, RQ y Principe Valiente. El 
club funciona desde hace dos años y 
medio, contando con doce miembros en 
este momento. No les importa el sexo, 
raza, credo o nacionalidad de los aspi¬ 
rantes a socio, aunque señalan que sus 
pruebas de acceso son duramente cono¬ 
cidas. Si os animáis: C/ San José 6, 1- 
D. 38700 S/C de La Palma (Canarias). 


NOVEDADES 


Más Villanos 

La marca norteamericana Palladium 
Books lanza un nuevo suplemento para 
su juego de rol Heroes Unlimited. Se 
trata de Villans Unlimited y como pue¬ 
des ver por su nombre el contenido está 
más que claro. El libro tendrá aproxi¬ 
madamente entre 160 y 200 páginas y 
contendrá 40 nuevos “malos”, organi¬ 
zaciones secretas, nuevos super-pode- 
res y aventuras. La fecha de lanza¬ 
miento está fijada a mediados de 
noviembre 



Este es el nombre del nuevo juego 
de rol de Avallon Hill, un libro que la 
misma marca adjetiva de inacabable en 
sus posibilidades de juego. Tales 
from... tiene su punto de partida cuando 
los jugadores (llamados aquí “Patrons”) 
se encuentran de repente en un bar 
interdimensional llamado The Floating 
Vagabond. Regresar a casa es imposi¬ 
ble, así que no queda más remedio que 
embarcarse en todo tipo de aventuras 
interdimensionales. A partir de esta 
premisa las aventuras se desarrollan 
con un sistema de juego sencillo. La 
cosa parece prometedora pero habrá 
que esperar hasta tenerlo por aquí y po¬ 
nerlo a prueba. Tales from... puede ser 
jugado por cualquier número de perso¬ 
nas, y por supuesto se edita con una 
aventura, Excedrin Headache # 
186,000, en la que hay que enfrentarse 
nada menos que con la burocracia inte¬ 
restelar. 



Aunque el nombre no lo haga su¬ 
poner este juego es otra de las nove¬ 
dades de Avalon Hill, y es que los ame¬ 
ricanos también vuelven su vista hacia 
Europa en cuestión de juegos, concre¬ 
tamente hacia Alemania. Adel 
Verpflichtet (algo que se puede tradu¬ 



cir como Nobleza obliga) es un juego 
de tablero en que te conviertes en un 
rico diletante que en las cómodas buta¬ 
cas de tu club apuestas en una loca 
carrera por obtener ciertos objetos eso¬ 
téricos antes que tus amigos. El reco¬ 
rrido finalizará de vuelta en el club, con 
una agradable cena, pero por en medio 
las cosas no serán tan caballerosas. A 
pesar del nombre puedes permitirte 
ciertas villanías, como contratar a 
ladrones que arrebaten los objetos que 
tanto trabajo le ha costado obtener a tu 
gran amigo, por supuesto este puede 
defenderse contratando detectives. El 
número de jugadores puede variar en¬ 
tre dos y cinco, y parece claro que la 
diversión está asegurada. Por si fuera 
poco el juego tiene la distinción de 
haber sido elegido el “Juego del Año 
1990” en Europa. 



A la ya conocida novedad de Win- 
ters’s Tale, una aventura que retoma la 
acción donde la deja The Tempest, hay 
que añadir dos recientes libros de 
White Wolf para su juego estrella. El 
primero es un ya esperado Bestiario 
Medieval. En las 96 páginas a color 
aparece una galería de seres legenda¬ 
rios y mitológicos, así como una ex¬ 
pansión con nuevas reglas para recrear 
nuestras propias pesadillas. El segundo 
suplemento es una aventura titulada 
Black Death en la que los participantes 
tendrán que exponer su vida para resol¬ 
ver el enigma del origen de una mortí¬ 
fera plaga que está asolando el país. 
Pero éstas no son las únicas novedades 
del lobo blanco, también hay más mate¬ 
rial para Vampire: Alien Hunger y The 
Succubus Club. En la primera la acción 
se traslada a Denver (los anteriores 
suplementos estaban centrados siempre 
en la zona de Chicago), mientras que 
en The Succubus Club toda la historia, 
seis historias para ser más concretos, 
gira alrededor de un club, verdadero 
antro de vampiros y maleantes. Vam¬ 
piros de todos los tipos, Mafia y narco- 
traficantes colombianos. Casi nada. 



Un vistazo original a la 
Guerra Civil Americana 


El conflicto entre el Norte y el Sur 
sigue siendo fuente inagotable para los 
amantes del wargame. La empresa nor¬ 
teamericana The Gamers lanza al mer¬ 
cado dos nuevos juegos: In their Quiet 
Fields, que rememora la batalla de 
Antietam, es una reeedición en la que 
se pretende corregir y mejorar el pro¬ 
ducto, mientras que Barren Victory 
vuelve la mirada sobre la batalla de 
Chickamauga. También 3W lanza dos 
juegos con el mismo escenario de 
fondo, Raid on Richmond y Raid on 
Washington. La particularidad de estas 
dos batallas es que toman como punto 
de partida una apuesta descarada por la 
imaginación, partiendo de supuestos 
irreales de lo que habría ocurrido si 
Kilpatrick no hubiese perdido los ner¬ 
vios cuando alcanzó las afueras de 
Richmond en febrero de 1884, o si los 
refuerzos de la Unión hubieran tardado 
más en llegar cuando Jubal Early se 
plantó en Washington en julio de ese 
mismo año. En otro orden de cosas la 
marca estadounidense también lanza 
dos nuevos juegos napoleónicos, las ba¬ 
tallas de Smolensk y Valutino. Otra 
marca que apuesta por los futuribles en 
este conflicto bélico es Command con 
Wahoo!. Esta vez el supuesto parte de 
la victoria de los Confederados en la 
batalla de Gettysburg y la marcha triun¬ 
fal de Lee sobre Washington. Seguro 
que esta idea la acariciaban muchos 
jugadores de wargame y sureños de 
corazón. 



Sí, ya empiezan a aparecer nove¬ 
dades en este juego de rol. El interés 
que ha despertado la edición de Mu- 
tantes en la Sombra, por otro lado 
lógico pues por desgracia no hay dema¬ 
siados juegos de factura española, con¬ 
tinúa con las nuevas extensiones. Ha 
aparecido ya la pantalla para el direc¬ 
tor de juego junto con una breve pero 
interesante Guía Heracles de Supervi¬ 
vencia en Ambientes Hostiles, el libro 
que tiene que tener en su mesita de 
noche todo agente que desee continuar 
con vida y aperitivo de lo que supone¬ 
mos será el anunciado Anuario 
Kaufmann. El texto contiene una serie 
de anexos, legislación española sobre 
armas, jerga de Heracles, venenos, 
corrupción, granadas, tabla de vehícu¬ 
los, así como una nueva tabla de expe¬ 
riencia, que resultarán de suma utilidad 
en las partidas. Parece que lo tienen 
crudo los de los servicios M. Se espera 
que la colección continué con con el 
lanzamiento de Los Hijos de Cherno- 
byl, la primera campaña que comple- 
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menta al libro. En esta aventura los 
agentes de Heracles se tienen que 
enfrentar con la difícil misión de resca¬ 
tar de las garras de los servicios M a 
cinco niños ucranianos. El delito de 
estos niños ha sido verse afectados por 
la radiación de Chemobyl y haber desa¬ 
rrollado una mutación de efectos 
imprevisibles. Detrás vienen Audacia 
en el Desierto (cuatro módulos que te 
transportan hasta las arenas de Irak 
durante el enfrentamiento con las tro¬ 
pas norteamericanas), ¿El hogar de los 
valientes? (una operación de Heracles 
para acabar con el C.D.F.C. en su pro¬ 
pio país), el antes citado Anuario 
Kaufmann 1990 (la Biblia de los 
Mutantes), y un sistema informático de 
apoyo para el juego. 


ACTIVIDADES 


III Semana Cultural 

Algo gordo se cuece para todos los 
ludómanos de Madrid y alrededores así 
como los que puedan buscarse un 
hueco para asistir del 18 al 23 de no¬ 
viembre a la III Semana Cultural or¬ 
ganizada por el Club Alas de Dragón. 
Durante estos días de 10 de la mañana 
a 9 de la noche en el local de este club 
tendrán lugar todo tipo de actos, charlas 
coloquio sobre proyecciones de 


cine(este año centradas en la Fantasía 
y Ciencia-Ficción), exposición de 
modelos y aeromodelos, cursos de pin¬ 
tado de figuras de plomo, de diseño 
industrial, conferencias sobre el tema 
aeronáutico, entrega de los recién naci¬ 
dos Premios Excalibur y lo que es más 
importante para todos nosotros, unas 
Jornadas de Juegos. Además de tener 
sitio para organizar vuestras propias 
partidas, habrán campeonatos de D&D, 
MERP, y Battletech. Por confirmar está 
la organización de torneos de RQ, Ct- 
hulhu, Star Treck (en su aspecto de 
combate espacial ) y Wooden Ship & 
Iron Men. Una de las ideas más felices 
ha sido la de realizar exhibiciones de 
nuevos juegos, pero no sólo los recién 
editados, sino también aquellos diseña¬ 
dos por aficionados ( es tu oportunidad 
de dar a conocer ese juego que tanto te 
costó parir y sólo tú y tus amigos 
disfrutáis). Desde una semana antes del 
inicio de los actos estarán abiertas las 
inscripciones en los distintos campeo¬ 
natos. Para todos aquellos que no ten¬ 
gáis la dirección de este club os la 
recordamos: Club Alas de Dragón. 
Asociación Cultural. P/ Cardenal 
Cisneros s/n (Ciudad Universitaria). 
28040 Madrid. Tel: (91) 3366295. 


Más partidas en Madrid 

La afición por el rol crece día a día 
en todos los rincones de España. Uno 


de los lugares donde más nuevos clubs 
y aficionados aparecen es Madrid. De 
esto se han dado cuenta el club Nazgul 
y la librería Elektra de esta localidad y 
juntos han decidido organizar partidas 
de forma estable todos los sábados. Si 
estás interesado pásate por la librería 
(C/ Pozas 2, 28004 Madrid) o llama al 
(91)5213975. 



Este es un nombre que a los aficio¬ 
nados con antigüedad les tiene que 
resultar familiar. Me refiero a los 
que llevan mucho tiempo, porque HIS- 
PACON ha resucitado a los 10 años 
(algo más que el tópico habitual), des¬ 
pués de ser un punto de referencia 
durante los setenta. Organizado por la 
Asociación Española de Fantasía y 
Ciencia-ficción con la intención de 
agrupar a la gente que se mueve en 
cualquier faceta de este mundo, con 
especial interés en la literatura y arte, 
vuelve a la carga este año. El certamen 
se celebrará en Barcelona los días 21 y 
22 de diciembre, aunque lo del local 
está todavía por determinar. Tablas 
redondas, conferencias, exposiciones y 
concursos literarios de cuentos cortos 
son las principales actividades que 
podrás encontrar en esta edición de 
1991. Se ha confirmado la presencia 
como invitados de gente de tanto peso 


como Terry Pratchett y Rafael Marín 
(os tienen que sonar de los tomos de 
nuestra biblioteca). La maestra de ce¬ 
remonias será la escritora Angélica 
Gorodischer. Para informarte más a 
fondo o inscribirte, ponte en contacto 
con la Asociación Española de Fantasía 
y Ciencia-ficción, C/ Ausias March 92 
98 Esc. A 2- 2°, Barcelona 08013. 



A caballo entre noviembre y di¬ 
ciembre se están celebrando las Jor- 
nades de Jocs de Rol al Casal de Sarriá, 
un encuentro que quiere dirigirse tanto 
a los que aún miran con rareza hacia los 
juegos de rol y los que se pasan el día 
persiguiendo dragones y predicando su 
hobby. El programa se abre los 23 y 30 
de noviembre con una iniciación al 
Juego de Rol, el campeonato de 
Cthulhu y una exhibición rolera. El 13, 
20 y 21 de diciembre las jomadas con¬ 
tinúan con un curso de iniciación al rol, 
otro de másters, charlas con el tema de 
fondo de las técnicas de dirección de 
juegos, y rol y ordenador. Para más 
información dirígete al Casal de Joves 
de Sarriá, Pza. Cirici i Pellicer 2. Tel. 
(93) 2054104 y 2050229 (de 17:30 a 
21:30) 
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EL ESTADO DE LA AFICION ___ | 


Algo de vikingos 

Poco apoco vamos conociéndonos las caras. En las JESYR, entre corrillos, comentamos las aventuras y desven¬ 
turas de cada año y nos maravillamos de que cada vez hay más gente. Digamos que sabemos de nosotros, pero ¿qué 
sucede allende nuestras fronteras? ¿Está traducido Dungeons & Dragons al serbocroata? ¿Qué significa rollespil? 

¿Hay un club en el pueblecito de Astérix? Pues bien, intentaremos, en la medida de nuestras posibilidades, 
contaros cómo les va a los “ guiris” ludoadictos. Empezamos con un plato algo exótico aunque proceda del viejo 
continente. Os contamos algo de vikingos. 




Quede por sentado que este 
capítulo no es fruto de un viaje 
a la caza del mito de la mujer 
nórdica, sino que nos lo ha ser¬ 
vido en bandeja el destino. Una 
terrible mañana de finales de 
agosto (terrible por lo reciente 
del regreso de vacaciones), 
recibí el mensaje de que un 
muchacho danés me llamaba a 
casa insistentemente. Eso for¬ 
maba parte de la última etapa 
del “rol en vivo” que Paul 
Hartvigson estaba realizando 
en nuestro país. Estudiante de 
historia y español, al acabar su 
estancia en un campo de tra¬ 
bajo extremeño se desplazó a 
Salamanca y allí... compró LI¬ 
DER. De la mano de los núme¬ 
ros de nuestra revista que con¬ 
siguió adquirir, fue visitando 
clubs (por cierto, recuerdos de 
su parte a la gente de Burgos) 
y establecimientos hasta llegar 
a localizamos en Barcelona. 

Paul es uno de los miembros 
del equipo de redacción de 
Spiltidsskriftet Saga, una 
revista danesa absolutamente 
dedicada al mundo de los jue¬ 
gos de rol. Tras la sorpresa y 
los saludos, sobornado por unas 
buenas tapas y la primera cer¬ 
veza, nos describe el panorama 
del juego de rol en los países 
escandinavos. 


Los juegos 

Dinamarca ya tiene una tra¬ 
dición bastante larga en el 
mundo del juego de rol. Valga 
como ejemplo que en 1978 se 
celebraron unos primeros 
encuentros al respecto en 
Copenhage. A partir de 1983, 
se empieza a ver movimiento 
también en Odense, y desde 


dos años más tarde, en 1985, el 
eje Aarhus-Odense ha decla¬ 
rado una sana rivalidad y com¬ 
petencia a la afición de la capi¬ 
tal. Sirva como cronología de 
referencia que en 1988 se tra¬ 
dujeron al danés el Dungeons 


& Dragons y el juego sueco 
Drager og Daemoner (clara¬ 
mente inspirado en el D&D, 
pero con sistema de juego simi¬ 
lar al de Chaosium), mientras 
que al año siguiente aparecía 
publicado el primer juego de 


por Eduard García 

producción nacional llamado, 
como no, Viking. 

El número de juegos traduci¬ 
dos hasta la fecha en Dina¬ 
marca (los citados D&D y 
DoD, Star Wars, El Señor de 
los Anillos y Chill) no debe 
tomarse como termómetro del 
estado de la afición, como sería 
en nuestro caso. Se debe consi¬ 
derar que el nivel de inglés que 
aprenden los escandinavos en 
la escuela es muy superior en 
promedio al nuestro, y hay 
mucha más gente capacitada 
para enfrentarse con un libro de 
reglas en inglés. Además, siem¬ 
pre se debe tener en cuenta el 
aspecto económico y el danés 
es una lengua hablada por solo 
5.000.000 de personas (por 
poner una referencia, hay bas¬ 
tantes más catalanoparlantes). 

El que obviamente está en 
danés es el primer juego de rol 
de creación nacional: Viking. 
El proyecto, un juego con un 
sistema de juego novedoso pero 
en la práctica no demasiado 
ágil, fue llevado a cargo por 
Danish Game Design, una 
joven empresa constituida por 
tres apasionados jugadores que 
además coordinan un rol en 
vivo con tintes mafiosos. La 
DGD tiene además en su currí¬ 
culum el juego con mayor difu¬ 
sión editado en lengua danesa: 
se llamaba Wild West Game y 
apareció en cinco millones de 
ejemplares de cajas de cereales 
Kellog’s. 

Clubs, fanzines y Saga 

Según nos cuenta Paul, en 
Dinamarca habrá unos 60 
Clubs, pero bastante desco¬ 
nectados entre ellos. El club 
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más veterano, Fantask, se 
encuentra en la capital, Copen¬ 
hague, y editan su propio fan- 
zine de nombre Sorte Dvarg 
(Enano Negro). En Aarhus el 
club Fasta organiza periódica¬ 
mente unas jomadas en Sema¬ 
na Santa, que suelen reunir 
unas 500 personas. En ambas 
ciudades se pueden encontrar 
tiendas dedicadas al hobby. 

Saga es la única revista que 
actualmente circula entre la afi¬ 
ción danesa. Escrita obviamente 
en su lengua, no estamos muy 
capacitados para juzgar su con¬ 
tenido, pero podemos comenta¬ 
ros algo al respecto. El gmpo de 
tres redactores que la realizan 
(Paul Hartvigson, Lars Hansen 
y Palle Schmidt) trabajaban en 
un fanzine del mismo nombre 
hasta que el editor de la versión 
danesa de D&D, Fafner Spil, 
les propuso fusionarse con su 
anterior revista y lanzarse más 
en serio. El n- 4 de Saga ya fue 
fruto de esta unión. De 40 pági¬ 
nas y periodicidad mensual, 
presenta unas maquetación e 
ilustraciones muy trabajadas, a 
pesar de ser toda (incluso la 
portada) en blanco y negro. En 
los dos números que tenemos 
podemos distinguir amplias sec¬ 
ciones de opinión, módulos 
para Cthulhu de ambientación 
europea, un completo artículo 
sobre Shadowmn y una exten¬ 
sión oriental para Warhammer 
RPG. Paul nos prometió que 
contactaríamos para que nos 
mandase alguna colaboración... 
esta vez en castellano. 

En fin, adjuntamos algunas 
direcciones por si alguien viaja 
a la península de Jutlandia y 
quiere ver algo más que la sire- 
nita. Hasta la próxima, que con 
suerte hemos encontrado una 
excusa para viajar. • 

Algunas direcciones 
DANISH GAME DE- 
SIGN, Mads Lunau Madsen, 
Veste-rvang 30 II; 8000 
Aarhus C 

FAFNER SPIL, Karl-Iver 
Dahl Madsen, Ermelundsvej 
92 D, Ja&gersborg 
CLUB FANTASK, St 
Pedersstrtede. Kpbenhaun K 
(Copenhague) 

HOBBY HOUSE, Nprre- 
gade 51, 8000 Aarhus C 
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Premios Gigamesh 
de narrativa fantástica 1991 

Vuestro bibliotecario favorito se merece, como mínimo, una ración doble de plátanos. Y ahora 
mismo os explico el porqué. El presente artículo toca dedicarlo a comentar los ganadores de los 
Premios Gigamesh 1991, y a tal fin vuestro bibliotecario se ha repasado los artículos de núme¬ 
ros pasados de Líder para ver qué os había contado ya de las obras que han resultado ganado¬ 
ras. ¡Oh, sorpresa! A lo largo del año no sólo se las ha apañado para iros descubriendo las 
maravillas del Mundodisco y orientaros en el peligroso mundo del ciberespacio, sino que además 
se las ha apañado para haberos recomendado al mismo tiempo la lectura de la casi totalidad de 
la obras que han resultado ganadoras. 

por Alejo Cuervo 


Vistas las cantidades de libros que se vienen publi¬ 
cando de un tiempo a esta parte (la lista de obras nomi¬ 
nadas ha sido la más larga en toda la historia de los pre¬ 
mios), tendréis que reconocer que la selección que se 
hace número a número en estas páginas es de lo más 
acertado. Vamos, que como mínimo alguien tendría que 
darle un premio al autor de estas lineas: Crítico más 
Perspicaz del Año, o algo así. O como mínimo, insisto, 
ración doble de plátanos para cenar. 

Antes de entrar en materia, recuerdo que en el LIDER 
20 podéis encontrar una explicación sobre la mecánica 
de los premios. Sigue siendo la misma y éste es el 
octavo año que se entregan. 

El el apartado de mejor novela de SF ha resultado 
ganadora Neverness, de David Zindell, comentada en 
detalle en LIDER 19. Pero es que además, en segundo y 
tercer puestos de la lista de finalistas han quedado 
Alastor (LIDER 19) y Ambiente (LIDER 21). 

En la categoría de fantasía han resultado ganadoras 
dos novelas: Aegypto, de John Crowley (LIDER 23) 
-que ha obtenido el promedio más alto de esta convo¬ 
catoria-, y Lyonesse 2, de Jack Vanee (LIDER 19). Y 
otras tantas en la categoría de terror: El ejecutivo, de 
Thomas M. Disch (LIDER 18) y Siempre hemos vivido 
en el castillo, de Shirley Jackson (Edhasa, 1.650 ptas.), la 
única que no había citado antes. 

Y ya que estamos, recomendaré a todos los viciosos 
de La llamada de Cthulhu que se pillen rápidamente las 
obras completas de Shirley Jackson: la novela anterior 
-bellísima y sobrecogedora-, la recopilación de relatos 
La lotería (Edhasa, 2.200 ptas.), y la mejor novela nunca 
escrita sobre casas encantadas, The.Haunting ofthe HUI 
House, que según creo está a punto de ser publicada en 
castellano. Aclaro que ninguno de estos libros es de los 
Mitos, pero da igual, todos son un rato buenos y no es 
cuestión de andar pidiéndole peras al olmo. 

Las dos antologías que han recibido premio en el apar¬ 
tado de fantasía (en SF y terror no ha habido antologías 
premiadas en esta ocasión) también habían sido comen¬ 
tadas: Kalpa imperial, de Angélica Gorodischer, y El 
cazador de jaguares, de Lucius Shepard (LIDER 18), 
que suman, junto a El ejecutivo, la totalidad de libros 
que aparecieron en Alcor Fantástica durante el pasado 
año. Todo un éxito para la colección que con tanto em¬ 


peño os viene recomendando este humilde bibliotecario. 
Como podéis comprobar, no era sólo amor de padre... 

Y pasando ya al formato corto, si descontamos los 
relatos «Así es el sur» y «Retrato de la emperatriz», per¬ 
tenecientes a Kalpa imperial y gandores en el apartado 
de fantasía, los ganadores en las categorías de SF y terror 
son rigurosa novedad en Ankh-Morpork. (Y, por lo 
tanto, se demuestra también que no estaría de más que 
siguiera machacando de vez en cuando con lo de los 
cuentos, que hay que hacer culturilla, caramba.) 

Veamos: J.G. Ballard, ¿no os había dicho nunca nada 
de J.G. Ballard, verdad? Todo lo suyo está publicado 
en Minotauro y no hay que tenerle miedo; como posible 
toma de contacto citaré, por ejemplo, novelas como La 
sequía o Rascacielos (1.400 ptas. ambos), o el relato 
ganador en esta ocasión, «Unidad de cuidados intensi¬ 
vos», incluido en Mitos del futuro próximo (1.800 ptas.). 
En sus libros se explora la fragilidad de las capas de civi¬ 
lización con las que la el uso de la tecnología nos ha per¬ 
mitido revestimos, mostrando lo poco que nos separa en 
realidad de ser meras bestias regidas por comporta¬ 
mientos instintivos, y el enorme virtuisismo de su escri¬ 
tura consigue siempre efectos inquietantes. 

«Mark Ingestre: la historia del cliente», de Robert 
Aickman, y «Los hijos del reino», de T.E.D. Klein, 
ambos aparecidos en el Segundo Gran Libro del Terror 
(Martínez Roca, 2.300 ptas.), han sido, por su parte, los 
galardonados en terror. Ambos, creo recordar, repiten 
premio de otras ocasiones, y en espera de que algún edi¬ 
tor se anime de una vez con Aickman, sólo hay dispo¬ 
nible un libro de Klein en castellano: Ceremonias maca¬ 
bras (Martínez Roca, 1.300 ptas.). Y, sí, éste es de los 
Mitos. De hecho, es probablemente la mejor novela 
moderna de los Mitos. 

Por último, el título de Mejor Colección del Año ha 
ido a parar a Ultramar, detalle con el que vuestros bolsi¬ 
llos estarán totalmente de acuerdo, me figuro. El de 
Mejor Revista (de SF, se entiende) ha quedado desierto, 
y como Mejor Fanzine ha resultado ganador B.E.M., un 
marchoso fanzine de noticias (y más cosas, desde hace 
poco) editado por el Grupo Interface (Apdo. Correos 
2061, Principado de Andorra). 

Felicidades a todos ellos. • 




Encuentros en la Tercera Edad 


¿ Quién no aceptaría una oferta para jugar una partida “en la 2- o 3- Edad ” ? Pero ... ¿y si re¬ 
sulta que en lugar de hablarte de El Señor de los Anillos te están invitando a jugar con tus pa¬ 
dres o abuelos? En los trabajos de los regidores de ludotecas y en artículos de pedagogos ya se 
han podido ver intentos de acercar el juego al más joven como herramienta pedagógica y estí¬ 
mulo de la imaginación. ¿Quépasa con los mayores? 



En un principio la familia de adictos al juego estaba 
formada básicamente por estudiantes de edad universita¬ 
ria. Estos ya se han ido (vale, “nos hemos ido”) haciendo 
viejos, y una auténtica horda de sangre fresca ha con¬ 
vertido el rol en tema de instituto o de colegio. Su¬ 
poniendo que el espectro de jugador está ahora entre los 
14 y 30 años ... ¿a quién le corresponde hacerles “ver la 
luz” a nuestros mayores? 

La experiencia en principio puede sonar dura. Acepto 
de entrada el alubión de quejas, desde el “¡Sólo me fal¬ 
taría tener que soportar al viejo hasta los domingos por la 
tarde!” hasta “¡Si se enterasen de las Mironas que nos 
cepillamos en una partida!”, pasando por el “Me daría 
corte”. Pero ... ¿no sería divertido ver como tu mamá 
intenta explicar como le roba el bolso a un comerciante 
o como el trobador de tu padre se marca un soneto “en 
vivo”? Sin duda has sonreído; reconoce que no se te 
había pasado por la cabeza. 


Y suponiendo que acepto tus quejas, ¿seguirías igual 
de contrario a jugar con otro “mayor” que no fuera de 
tu familia? De hecho yo mismo no es que tenga muchas 
experiencias al respecto. En una de ellas, uno se durmió. 
Pero en otra me sorprendieron con razonamientos total¬ 
mente imprevistos, en una clara lógica ...pero totalmente 
distinta de la “nuestra”. Un ejemplo; intenta ponerte en la 
piel de un PNJ sargento de policía que quiere evitar que 
un PJ abogado de verdad visite a un testigo. Sin duda 
debe constituir un reto para cualquier Máster. 

Además, seguro que un intento “testimonial” de aper¬ 
tura en esta línea contribuiría a que algún progenitor 
dejase de comprar libros de zoología para situar qué 
clase de bicho raro tiene por hijo. 

Lo probáis y me contais que tal os ha ido. Prometo un 
premio para los primeros que organicen unas jornadas 
en un geriátrico. • 
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Los Secretos del Diablo 

Consultas sobre Aquelarre 

Está claro que el juego que colapsa nuestro buzón es Aquelarre. Así que una vez detectado el interés de los lec¬ 
tores no nos ha quedado más remedio que calentarle la cabeza a Ricard para que nos aclare alguna que otra 
duda, a lo cual ha accedido gustosamente. 


por Ricard Ibáñez 

Nigromante del Tercer Abismo, Demiurgo de las Vestales Negras, 
Limpia Letrinas Mayor del Reino de los Infiernos Andorranos 


Muy buenas a todos. Sarcoy 
(que ha poseído al pobre con¬ 
testador automático) me infor¬ 
ma que hay lectores que se 
quejan de que tardo bastante 
en responder sus cartas. Eso es 
cierto, pero les juro que es 
debido a causas totalmente 
ajenas a mi voluntad. La culpa 
es de mi Demonio-Mentor, el 
cual asegura que el pluriem- 
pleo es la vía más rápida para 
lograr ascender puntos en la 
escala social del Infierno. 

Y ya que vamos con retraso, 
pasemos a las preguntas: 

¿Por qué no se incluyen en 
el Bestiario de Aquelarre cria¬ 
turas del mundo Irracional 
tan típicas como el Hombre 
Lobo, el Vampiro o el 
Dragón? 

Ejem, ujum. Bueno, en un 
principio el Bestiario de 
Aquelarre estaba limitado ex¬ 
clusivamente a criaturas saca¬ 
das de la tradición popular 
peninsular. Sin embargo, en 
Rerum Demoni sale un nuevo 
bestiario, esta vez con criatu¬ 
ras sacadas de la demonología 
clásica, y en él sale el 
“Brucolaco” centroeuropeo 
(origen de los mitos del hom¬ 
bre lobo y del vampiro) y el 
Dragón (según la tradición 
celta). 

En un combate, el Pj o Pnj 
que debe defenderse antes de 
su turno ¿vuelve a actuar 
cuando le indica su iniciativa 


o adopta el turno que le ha 
tocado para defenderse? 

Supongamos que Iñigo 
Ojete, que ha sacado un vul¬ 
gar 17 en la Iniciativa, es ata¬ 
cado por un energúmeno que 
ha sacado Iniciativa 24. Iñigo 
ha programado Ataque y 
parada. Parará el ataque de su 
enemigo cuando éste se rea¬ 
lice (In. 24) y atacará cuando 
le toque (In. 17). 

¿Debe tirarse la Iniciativa 
en cada asalto (12 seg.) o bien 
sólo en el primero? 

En cada asalto, of course. Si 
no, no tendría mucha gracia 
¿verdad? 

¿Qué pasa cuando dos con¬ 
trincantes deciden atacarse 
mutuamente, sin hacer pa¬ 
radas? 

Que puede ser una carnice¬ 
ría. Si el atacante con mayor 
iniciativa consigue derribar a 
su oponente el golpe de éste 
no se realizará, en caso con¬ 
trario se efectuará normal¬ 
mente. 

¿Pueden los árabes o judíos 
ser clérigos? 

Respecto a los árabes, y tal 
como dice en la pág. 11 del 
mnual, pueden ser “Suris”, 
monjes guerreros. Respecto a 
los judíos, no. Ten en cuenta 
que la profesión de Clérigo en 
el juego corresponde al Alto 
Clero medieval, es decir, altos 
cargos religiosos que en la 


realidad se diferenciaban muy 
poco de otros títulos nobi¬ 
liarios. Había obispos que 
habían sido ordenados a los 
seis años (por influencias, 
claro) y que jamás pisaron su 
Obispado ni hicieron misa, 
limitándose a cobrar los diez¬ 
mos y las rentas del mismo. 
De todos modos, y si el D.J. 
está de acuerdo, nada le im¬ 
pide a un Pj hacerse un Alqui¬ 
mista o Escriba judío con sufi¬ 
ciente Teología como para que 
sea considerado un Rabí. 

¿Cómo se calcula la compe¬ 
tencia de Seducción? 

Igual que las otras, excepto 
que la característica base de la 
misma es el Aspecto del Pj. 
(Para más información, dale 
un vistazo a la pág. 20 del ma¬ 
nual). 

Si en un combate hay más 
de un enemigo ¿atacan de uno 
en uno o todos a la vez? 

A no ser que sean muy ton¬ 
tos, muy nobles, o sus enemi¬ 
gos estén en un sitio estrecho, 
todos a la vez. El orden de ata¬ 
ques lo establecen las tiradas 
previas de Iniciativa. El defen¬ 
sor puede usar una misma 
acción de Parada frente a 
varios ataques de enemigos 
diferentes, con los malus que 
se indican en la pág. 25. 

¿Cuánto tiempo se tarda en 
preparar (no fabricar) un 
hechizo? 


El mago tarda dos acciones 
de combate en pronunciar las 
palabras adecuadas, junto con 
los movimientos de manos ne¬ 
cesarios. En ese tiempo (12 
seg.) no puede hacer ninguna 
otra cosa. 

Si invocas a un Demonio 
Superior ¿hay que hacerlo 
después regularmente? 

Depende del humor de cada 
Demonio en ese día (o noche) 
detenninados, pero en un prin¬ 
cipio sí. Es una manera de 
adorarle, y rendirle pleitesía. 

Para aprender un hechizo 
de un demonio Superior ¿hay 
que tardar las semanas co¬ 
rrespondientes? 

No. Aprendes el (o los) 
hechizos de manera automá¬ 
tica. 

¿Quién controla las entida¬ 
des demoníacas una vez invo¬ 
cadas? ¿El DJ o el Pj? 

Digamos que el Pj dice a su 
demonio elemental lo que ha 
de hacer... y el DJ interpreta lo 
que le ha dicho. Hay que tener 
en cuenta que a los demonios 
elementales no les hace 
mucha gracia servir a los 
humanos, y si obedeciéndote 
al pie de la letra te pueden 
hacer una putada, pues te la 
hacen. Cosas de la vida. 

¿Influye mucho en el juego 
el perder el alma? 

Influye en el hecho de que 
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no puedes rezar pidiendo auxi¬ 
lio Celestial, y puede que 
algunas cosas particulares de 
cada módulo te afecten. 
Depende mucho de cada DJ, y 
de la manera en que haya per¬ 
dido el alma el Pj. 

¿Cómo se mide el tiempo de 
juego en tiempo real? 

Cuando los Pj hablan con 
los Pnj o entre ellos, se supone 
que el tiempo de juego equi¬ 
vale al tiempo real. Cuando 
los Pj realizan acciones más 
largas (un viaje sin contra¬ 
tiempos, pasear durante una 
hora por un claustro, dormir, 
comer), el tiempo de juego 
transcurre más deprisa, lle¬ 
gándose incluso a dar “fundi¬ 
dos en negro” cuando la 
acción no es importante. Por 
último, en caso de combate el 
tiempo de juego se enlentece 
con respecto al tiempo real. 

¿Cuántas raciones de com¬ 
ponentes químicos tienes al 
comprarlos? 

No viene especificado en el 
juego, pero no demasiados, ya 
que el “pack” completo puede 
llevarse tranquilamente en el 
zurrón. Yo aconsejaría a los 
DJ que obligaran a los magos 
del grupo a reponerlos tras 
haber hechado mano de ellos 
un par de veces. Comprar mu¬ 
chos tampoco sería muy ren¬ 
table, ya que estas cosas cadu¬ 
can y se estropean con cierta 
facilidad... 

¿Qué son y qué contienen 
Lili th, Rerum Demoni y 
Danza Macabra? 

Lilith es una serie de aven¬ 
turas cortas, cada una de las 
cuales puede jugarse sin 
demasiados problemas en una 
sesión de juego. En dichas 
aventuras tienen un especial 
protagonismo las pasiones 
humanas y determinados 
aspectos puntuales de la 
sociedad medieval de la 
época. Al final de cada aven¬ 
tura viene una explicación his¬ 
tórica de dichos aspectos. 

Rerum demoni es una 
extensión sobre los Demonios. 
Incluye una mayor des¬ 


cripción de las criaturas infer¬ 
nales, un nuevo bestiario, nue¬ 
vos hechizos, numerosas ideas 
de aventuras, varias aventuras 
cortas y una aventura larga. 

Danza Macabra es una serie 
de aventuras cortas relaciona¬ 
das entre sí. Transcurre duran¬ 
te la guerra entre Castilla y la 
Corona de Aragón, y su prota¬ 
gonista principal es la Muerte. 
Con este suplemento se inclui¬ 
rán las tablas del juego. 

¿Qué propiedades puede 
tener un noble? 

Al crear el juego, se obliga 
a los Pj a gastar al menos la 
mitad de su capital inicial en 
una serie de posesiones. Así, 
al empezar a jugar, un campe¬ 


sino tiene poca cosa más que 
la ropa que lleva encima, 
mientras que un burgués ten¬ 
drá seguramente una casa, un 
hidalgo o caballero un caballo 
con un buen equipo de guerra 
y un alto noble seguramente 
dispondrá de una torre fortifi¬ 
cada. Se parte de la base de 
que los Pj de Aquelarre no 
nadan precisamente en la 
abundancia, motivo por el 
cual deben irse por ahí en 
busca de fortuna. Los ducados 
(grandes como una provincia) 
y otros feudos como baronías, 
condados y similar se reservan 
para los Pnj. Sin embargo, los 
Pj disponen de una pequeña 
renta mensual (muchas veces 
insuficiente) que proviene de 


su trabajo (en el caso de cam¬ 
pesinos o villanos) de sus 
negocios o de sus pequeñas 
posesiones (nobles). Por 
pequeñas posesiones se en¬ 
tienden tierras arrendadas a 
campesinos. 


... Y esto es todo, amigos. 
Un saludo a Miguel Expósito, 
Bosco Curtu, Germán Hernán¬ 
dez, Marcos de Getafe, Jorge 
Lozano y Femando Cartón 
(tienes razón: estoy entusias¬ 
mado con tu material. Saluda 
a los Siete de mi parte, y mis 
bendiciones a Thayne el 
Sacerdote: ¡Que nunca se 
agríe el hidromiel en tu jarra!). 
¡Hasta la próxima! • 
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¿Todavía no has jugado a ASL? 

Hasta nuestras páginas llega en esta ocasión uno de los mayores clásicos de tablero, un juego 
que ha conseguido reflejar, más que fielmente, el choque entre pequeñas unidades en el marco de 
la Segunda Guerra Mundial con un realismo que lo convierte en apasionante. Con ASL hay que 
tener cuidado, porque te puede alcanzar alguna que otra bala perdida. 

por Alfonso Molina Jiménez 



Quizá para muchos de los lectores de esta revista, 
Squad Leader y Advanced Squad Leader no sean más 
que el nombre de juegos que de vez en cuando aparecen 
en las páginas de esta y otras revistas especializadas. 
Quizá se sorprenderán de que en todas las listas de pre¬ 
ferencias aparezca uno o incluso los dos entre los jue¬ 
gos más votados por los lectores, aquí en España, en 
América o en cualquier otro país. Quizá se sorprendan 
aún más si descubren que esto viene pasando con SL en 
los últimos doce años, y con ASL desde que salió, hace 
ocho. ¿Cómo puede ser que tantos años después un 
juego de tablero continúe teniendo tal vigencia y actuali¬ 
dad, que continuamente las revistas le dediquen páginas 
y páginas de escenarios, comentarios, resolución de 
dudas,...? 

Por cada uno de estos lectores casi seguro que podría¬ 
mos encontrar otro aficionado que le intentaría conven¬ 
cer por todos los medios de que cogiera los dados en la 
diestra, se sentara frente a él y se batiera el cobre en 
todos los frentes de la Segunda Guerra Mundial. En 
quince expansiones sobre la idea original, los diseñado¬ 
res de Avalon Hill han transportado a los jugadores a to¬ 
dos los frentes y a todas la campañas. Desde Stalingrado 
y el Alamein hasta el dia D y las batallas en Guadal- 
canal. 


Pongamos un poco de orden 

Hace doce años Avalon Hill sacó a la venta un juego 
de simulación de combates de pequeñas unidades en la 
Segunda Guerra Mundial. Sobre esta idea fundamental 
se desarrollaron todas las expansiones. En cada uno de 
los escenarios del juego se desarrolla una situación tác¬ 
tica distinta, que puede envolver, aproximadamente, de 
cincuenta a trescientos hombres por bando, y unos pocos 
carros y piezas de artillería. Cada una de las fichas repre¬ 
senta un pelotón de diez hombres, un carro, un cañón, 
... Los mapas del terreno se pueden orientar y ensamblar 
de distintas maneras, de modo que la configuración de 
éste cambia de un escenario a otro, adaptándolo a las ne¬ 
cesidades. Las fichas de juego no representan una uni¬ 
dad concreta de un ejército concreto, sino una clase de 
tropas dentro de este ejército, así hay unidades de pri¬ 
mera línea, de élite, reclutas, etc. 

El éxito de este juego impulsó a la casa a seguir por 
el mismo camino, sacando tres módulos de expansión, 
con ampliaciones de reglas, fichas que representaban 
más nacionalidades combatientes y más mapas 
cubriendo nuevos tipos de terreno. 

Unos años después, la dispersión de las reglas que ha¬ 
bía ocasionado la salida de los sucesivos módulos acón- 







sejó una reestructuración completa del 
juego, ahora convertido en serie de juegos. 

Y de ahí nació el Advanced Squad Lea¬ 
der. Las reglas se editaron en una carpeta 
de hojas cambiables, de modo que las erra¬ 
tas y actualizaciones pudieran ser inser¬ 
tadas sencillamente y los capítulos de 
reglas adicionales se guardaran junto con 
el reglamento original. Sobre esta base 
comenzaron a sacarse módulos con los ór¬ 
denes de batalla de los ejércitos, nuevos 
mapas, perfectamente compatibles con los 
de la serie anterior (hasta el punto de que 
muchos escenarios usan tableros de una y 
otra serie indistintamente), y nuevos esce¬ 
narios. 

Desde entonces han salido once módulos 
de expansión, con los que se cubren prác¬ 
ticamente todas las situaciones bélicas de 
importancia en la Segunda Guerra Mundial 
(salvo la caída de Francia en 1940 y los 
combates en la China continental). Estos 
módulos son los siguientes: 

Beyond valor'. Ordenes de batalla Ale¬ 
mán y Soviético, cubre los acontecimien¬ 
tos del frente del Este. Incluye también fin¬ 
landeses y partisanos. Sus diez escenarios 
cubren desde una revuelta en el gueto judío 
de Varsovia hasta los desesperados com¬ 
bates en Stalingrado en 1942 y Berlín en 
1945. Es el módulo básico, ya que contiene 
el principal ejército de la guerra: el alemán. 
Sin él no se puede jugar a ninguno de los 
otros módulos. 

Paratrooper. Paracaidistas americanos. 
Todos los escenarios están ambientados en 
los tres días que siguieron al día D, en con¬ 
creto a lo que hicieron la 82 y la 101 di¬ 
visiones aerotransportadas americanas, 
punta de lanza de la invasión junto a la 6 a 
aerotransportada británica. Incluye el capí¬ 
tulo de introducción, el K. Si desconoces 
el sistema de juego es una ayuda muy va¬ 
liosa. 

Yanks : Como su propio nombre indica, 
incluye el orden de batalla completo de los 
americanos. Escenarios en Normandía, en 
Nimega (el famoso cruce del Rin), en Si¬ 
cilia, en Bastogne (la ofensiva de las Ar- 
denas), etc. Incluye el capítulo E del re¬ 
glamento, con las reglas de combate noc¬ 
turno, lanzamiento de paracaidistas, convo¬ 
yes, esquiadores,... 

Partisan : Incluye las fichas de los alia¬ 
dos menores del eje: húngaros, croatas, 
rumanos,... En casi todos los escenarios, 
los partisanos atacan posiciones en la reta¬ 
guardia de las líneas alemanas o de alguno 
de sus aliados. 

West of Alamein : Orden de batalla bri¬ 
tánico, incluyendo las tropas de la Com- 
monwealth y las de la Francia Libre. Si te 
gustan las campañas del Norte de Africa 
este juego es insustituible. 

Hollow Legions : Orden de batalla del 
ejército Italiano, con escenarios tanto en el 


Norte de Africa como en Sicilia. Realmente 
hay que ser un poco sufrido para luchar del 
lado de los italianos, pero sus Semoventi y 
sus Autocannoni tienen un encanto innega¬ 
ble. 

Last huir ah: Incluye a los aliados meno¬ 
res. Daneses, noruegos, polacos del ‘39, 
holandeses, griegos,... Los escenarios están 
todos ambientados en los primeros días de 
combate en cada uno de estos países. La 
carga de los Ulanos Polacos, el ataque por 
retaguardia a las fortalezas fronterizas 
holandesas, el intento de captura del rey 
Haakon de Noruega,.... 

Code ofBushido : ¡Novedad! ¡Por fin los 
japoneses en SL y ASL! Si eres un jugador 
experto en este juego, ¿qué darías por lle¬ 
var unidades que no se rompen ? Todas las 
peculiaridades de las batallas del pacífico, 
las junglas, los arrozales, unidades que 
antes de rendirse pueden hacerse el Hara- 
Kiri, héroes caza-carros, ... Escenarios en 
Singapur contra los ingleses, en 
Guadalcanal contra los americanos, en Fi¬ 
lipinas contra los guerrilleros indepen- 
dentistas musulmanes, y contra los rusos 
en Mongolia en el 39 (donde se comenzó a 
forjar la leyenda de Zhukov) y en Manchu- 
ria en el 45 ¿conocías estas guerras? 

Estos son los módulos básicos de ex¬ 
pansión del ASL, además hay otros tres 
que no son cien por cien compatibles de¬ 
bido al diferente tamaño de los hexágonos. 

Streets of fire: Hexágonos realmente 
enormes. Si te gusta jugar con figuritas en 


vez de con fichas de cartón éste es tu juego. 
Incluye las tarjetas de manejo de carros, 
con toda la información necesaria, que evi¬ 
tan, incluso jugando con fichas, que una 
enorme acumulación de marcadores haga 
imposible el manejo físico de los carros 
sobre el tablero. Los escenarios se dan en 
el frente del Este, y las tarjetas de carros 
incluidas son las alemanas y rusas. 

Hedgerow Hell : Igual que el anterior 
pero referido al frente del Oeste, tras el de¬ 
sembarco de Normandía, incluye las tarje¬ 
tas de carros americanos. 

Si lo que te gusta son los grandes en¬ 
frentamientos, las batallas masivas, con 
regimientos completos bajo tu mando, mira 
el siguiente: 

Red Barricades: Cubre la campaña por 
la factoría Kransky Barricady (Barricadas 
Rojas) en Stalingrado. El mapa es distinto 
que los demás, dos grandes hojas de papel 
(no montado en base de cartón) que repre¬ 
sentan una extensa zona del devastado Sta¬ 
lingrado de octubre-noviembre del ‘42. 
Está diseñado en base a fotografías de re¬ 
conocimientos aéreos alemanes conserva¬ 
das. Aparte de los escenarios de creciente 
complejidad, incluye tres juegos de cam¬ 
paña, el mayor de los cuales cubre del 17 
de octubre al 15 de noviembre del ‘42, con 
un escenario por día, en los que los juga¬ 
dores pueden decidir qué refuerzos em¬ 
peñar en la batalla dependiendo de sus 
reservas. 

En preparación está el Gung-Ho, en el 
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que entrarán en la familia ASL el ejército 
chino y los marines americanos, y para el 
futuro un módulo sobre la caída de Fran¬ 
cia, con el orden de batalla del ejército 
francés del ‘40, y más módulos históricos 
del tipo Red Barricades, cubriendo una 
campaña concreta. 

El juego de las pequeñas cosas 

El espíritu del juego reside en la varie¬ 
dad de situaciones en las que pequeños gru¬ 
pos de hombres se enfrentan entre sí por la 
consecución de unos objetivos determina¬ 
dos. No se toman aquí en cuenta más que 
de una forma abstracta, cosas como los 
suministros del ejército, ya que lo que im¬ 
porta realmente es que una ametralladora 
pesada esté bien emplazada o que un carro 
consiga maniobrar ganando la espalda a su 
enemigo antes de recibir un impacto. La 
elección de los escenarios ayuda a la per¬ 
sonalización que se consigue en este juego, 
ya que cada uno representa una situación 
que se dio en la realidad, donde tal sargento 
y cual teniente guiaron a sus hombres bajo 
el fuego enemigo hasta conseguir su obje¬ 
tivo. 

Algo que asombra al ponerse a jugar es 
la enorme variedad de cosas que ocurren 
en el desarrollo del tumo. Acontecimientos 
no decididos ni planeados por los juga¬ 
dores, como el disparo de un francotirador, 
la creación de un héroe o el incendio de 
una casa, por citar tres entre los muchos 
que pueden suceder, impiden a los ju¬ 
gadores despegarse de la partida. Las cosas 
suceden sin cesar, la interactividad de los 
tumos hace que jamás se pueda uno levan¬ 
tar de la mesa durante el turno contrario, ya 
que si lo hace es hombre muerto. Es tan 
importante concentrarse mientras mueve el 
rival como pensar detenidamente los movi¬ 
mientos propios. Los jugadores deben 
tomar decenas de decisiones cada turno, 
elegir el momento preciso para disparar, 
para mover, para lanzar humo, aprove¬ 
chando al máximo las particularidades de 
cada una de las unidades bajo su mando. 

El reglamento 

Algo que previene a muchos de plante¬ 
arse jugar a ASL es el voluminoso regla¬ 
mento, capaz de asustar a los menos deci¬ 
didos. Realmente impresionan las aproxi¬ 
madamente ciento cincuenta páginas que 
contiene el volumen de reglas, por no 
hablar de las que van apareciendo con los 
módulos de expansión, que hacen que la 
cifra actual de páginas de reglamento ronde 
las trescientas. No se puede negar que en 
principio puede parecer duro. Quizá parece 
más estudiar una asignatura difícil que 


aprender un juego. Pero eso no es cierto del 
todo, afortunadamente hay varias cosas que 
hacen que no sea el león tan fiero como lo 
pintan. En primer lugar está el propio libro 
de reglas. Si algún jugador entre todos los 
que lean esto ha visto alguna vez un regla¬ 
mento mejor concebido y presentado, y con 
mayor abundancia de ejemplos, que me lo 
diga, dudo que lo haya. En cada punto con¬ 
flictivo aparece como por arte de magia un 
ejemplo convenientemente ilustrado que 
resuelve las dudas y clarifica la cuestión. 
Dentro de ese mismo reglamento, pero no 
en el volumen original, sino en el módulo 
dos, Paratrooper, va incluida una pequeña 
maravilla, el capítulo K, el manual de 
aprendizaje, en el que mediante la ‘broma’ 


de un sargento instructor con su pelotón 
de reclutas se pasa revista a los conceptos 
fundamentales necesarios para destroque¬ 
lar las fichas y ponerse a jugar. Cosas como 
la LOS (línea de visión), el encubrimiento, 
o las huidas se explican con todo dete¬ 
nimiento y en lenguaje normal, no como 
una sucesión de artículos separados por 
puntos y aparte. 

Otra de las cosas que ayudan a empezar 
es que no hace falta leerse el reglamento de 
principio a fin, en absoluto. Para los pri¬ 
meros escenarios basta leerse las reglas de 
infantería y las de terreno, dejándose para 
más adelante lo demás. A medida que se va 
pasando de un escenario a otro, los con¬ 
ceptos nuevos pueden ser asimilados pro- 
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gresivamente, de modo que una vez cauti¬ 
vado por el encanto del juego, leer nuevos 
capítulos de reglas pasa de ser una obliga¬ 
ción a ser una delicia. Una vez dominada 
la infantería se pasa a manejar unos pocos 
cañones, y luego los carros. Obviamente, 
los bloques de reglas específicos para cada 
teatro de operaciones (Norte de Africa o el 
Pacífico), o para condiciones especiales 
(noche, invierno ártico, ...) pueden ser de¬ 
jados de lado en un principio, recurriendo a 
ellos cuando sean necesarios para un esce¬ 
nario en concreto. 

Los completísimos y exhaustivos índice 
y glosario que acompañan al juego nos per¬ 
miten no perder tiempo buscando dónde 
está la regla que necesitamos consultar. Las 


tablas proporcionan toda la ayuda in¬ 
mediata que se necesita durante el desarro¬ 
llo de la partida. Son completas y fáciles de 
utilizar, solucionando por si mismas la 
mayoría de las cuestiones que se plantean 
durante el juego. Por último cabe destacar 
las propias fichas, que contienen una can¬ 
tidad enorme de información sobre todas y 
cada una de las capacidades intrínsecas de 
cada unidad, y el completo juego de mar¬ 
cadores auxiliares, que impiden que la 
memoria nos juegue malas pasadas. 

Pero hay una cosa que ayuda más que 
cualquier otra a estudiarse el reglamento y 
ponerse a jugar, y es el poder de convic¬ 
ción que tiene el juego. Realmente es ca¬ 
paz de ponerte en la piel de un carrista, o 


del infante que va a disparar su bazooka 
sobre un Pantera que se le acerca amenaza¬ 
dor. Las cosas pasan y uno se va creyendo 
lo que pasa. Ninguna simulación de la rea¬ 
lidad puede ser perfecta, pero SL y, sobre 
todo, ASL consiguen que los infantes que 
huyen, el carro que falla un tiro por un pelo 
y el sargento que no consigue contactar por 
radio con la batería de artillería no sean 
fichitas de cartón, sino unidades de com¬ 
bate bajo tu mando. El clima de tensión que 
rodea una partida hay muy pocos juegos 
que lo consigan. 

De verdad que si tienes un poco de 
tiempo libre no te arrepentirás de jugar a 
ASL. Oponentes no te faltarán, a poco que 
busques, y ratos de diversión tampoco. 
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Lo malo que tiene es que el que lo 
prueba repite. ¿Tú no? 

Para ilustrar un poco esto, incluimos a 
continuación parte de un artículo de Mark 
C. Nixon que de un modo bastante diver¬ 
tido nos cuenta mil y una de las cosas que 
pueden pasar en una partida de ASL. Para 
los profanos es este breve vocabulario con 
algunos de los términos y abreviaturas uti¬ 
lizados. Los jugadores de ASL compren¬ 
derán por qué hemos preferido no traducir¬ 
los. 

ATG: Anti Tank Gun. Cañón anti-tan- 
que. 

BU: Buttoned Up. Se dice de un carro 
cuando su tripulación está en el interior con 
la torre cerrada completamente. 

CE: Crew Expossed. Es lo opuesto a es¬ 
tar BU. Parte de la tripulación (el co¬ 
mandante) va con el cuerpo fuera, lo que le 
permite tener mejor visión de la situación 
pero también hace que su riesgo de recibir 
daño sea mayor. 

DRM: Modificador de la tirada de dados. 

FFE: Fire For Effect. Disparo de la arti¬ 
llería de fuera del tablero. 

LOS: Line Of Sight. Es la línea de visión 
entre quien dispara y su objetivo. 

MklII o Mark III: Un tipo de carro ale¬ 
mán. 

Motion: Estado de un vehículo en mo¬ 
vimiento. 

ROF: Rate Of Fire. Cadencia de fuego 
de un arma. 

Shock y Stun: Tipos de impacto sobre 
un carro que no consiguen destruirlo pero 
que hacen que no funcione de modo nor¬ 
mal o incapacitan temporalmente a la tri¬ 
pulación. + 





Cañones anti-tanque a la izquierda, un FFE a la derecha. A nuestro 
frente un campo de minas, y un aterrador fuego de barrera que corría 
recto hacia nosotros. Allí estábamos, Erwin Rommel y yo, en nuestros 
Mk III, combatiendo a las Ratas del Desierto. La coraza de este carro 
me parecía lamentablemente delgada, acostumbrado a tener al menos 
11 por el frontal, y no había ni árboles ni edificios en nuestra LOD tras 
los que ocultarnos, ni colinas que cubrieran nuestro avance. Debía 
estar preocupado por esos ATG, pese a haber descubierto que sólo eran 
40L, ¡ja!, allá en Rusia solíamos reírnos de todo lo que fuera menor 
que un 75mm, pero aquí, esas miserables granadas harían saltar la del¬ 
gada protección de estos Mk III. Sí, en ASL soy un viajero del tiempo, 
pues he combatido “Más allá del valor ” (Beyond Valor) en “Calles de 
fuego” (Streets of fire), contra “Paracaidistas” (Paratro oper), 
“ Yankies” (Yanks) y “Partisanos” (Partisan), incluso en el país del 
“Infierno entre los setos” (Hed-gerow Bell). 

por Mark C. Nixon 

Traducción Alfonso Molina Jiménez 

estaba CE, pero no me lo podía explicar, 
con todo ese polvo asqueroso fuera. 
Incluso ahora estaba metiéndose detrás 
de mí, comiéndose toda la arena que yo 
iba levantando. Demasiado incluso para 
el Zorro del Desierto. 

¡CRACK!, ¡CRACK!, ¡CLANGGGG! 
¡Uff, dos fallos y un impacto!. Menos 
mal que mi coraza lateral resistió. Me di 
cuenta de que Rommel, todavía CE, 
había orientado su tórrela de modo que el 
frontal apuntara a los ATG que tan 
insistentemente nos cañoneaban. ¡Bien!, 
eso es una idea inteligente, nuestra coraza 
frontal resistiría mucho mejor que la late¬ 
ral si nos impactaban en la torreta. 

¡CRACK!, ¡CRACK!, ¡CLANG!, 
¡CRACK!, ¡CRACK!, ¡CLANGGGGG! 

- ¡¡¿Pero qué ROF tienen estos ti¬ 
pos?!!, ¿cuánto va a pasar hasta que po¬ 
damos responder a su fuego? 

- Hummm -mascuyó Erwin-. Hay 
cuatro ATG por ahí. Si cuentas su ROF 
de 3, los impactos múltiples, el fuego in¬ 
tensivo, y la prevención de arrasamien¬ 
tos, verás que nos van a disparar por lo 
que va a parecer una eternidad. ¡¿Pero 
por qué no estás haciendo humo?! 

¿Hacer humo?, ¿pero qué dice?. Todo 
lo que podía pensar en esos momentos 
era que si Erwin no salía de mi columna 
de polvo y el enemigo le comenzaba a 
disparar, lo teníamos claro. Tendríamos 
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Arrancamos, pero cuando intenté 
engranar la marcha del motor no me res¬ 
pondió. ¡Maldita arena! Deseé silencio¬ 
samente que fuera después de Septiembre 
del 41, de modo que la versión mejorada 
de esta estúpida máquina hiciese lo que 
de ella se esperaba. Cambié de carro, co¬ 
rriendo con mi tripulación a un nuevo 
Mark III. Observé a Erwin esperando im¬ 
pacientemente, tamborileando con sus 
dedos en la torreta de su vehículo, inten¬ 
tando no parecer distraído mientras a su 
espalda las dotaciones de mantenimiento 
suspiraban resignadas ante la perspectiva 
de tener que reparar otro tanque inmovili¬ 
zado. Mi segundo carro despertó, y 
cuidadosamente lo puse en movimiento. 

- ¡Ajá!, lo conseguiremos -exclamé 
por mi intercomunicador. 

Pero Erwin ya se estaba moviendo, de 
modo que aceleré para alinearme. Yo 
pretendía mantenerme paralelo a él de 
modo que el polvo levantado no arruinara 
la pintura del nuevo Mk III. 

- ¡CRACK! 

- ¿Qué ha sido eso? 

- Debe haber sido un disparo de 40mm. 
Un impacto muy cercano. Ha sido una 
salva inicial estupenda -contestó Erwin. 

- ¿Una salva inicial estupenda? -co¬ 
menté a mi tripulación. De esta pasta es¬ 
tán hechas las leyendas. 

Me percaté de que Herr Rommel 
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que pegar un vistazo para ver cuándo 
aparecía y desaparecía el polvo, que 
efecto tenía, y qué ocurría si el viento 
comenzaba a soplar, o si comenzaba a llo¬ 
ver. ¿Qué ocurriría entonces?. Eviden¬ 
temente me tendría que leer todas esas 
reglas. Pero entonces me di cuenta de 
algo que podía parecer obvio a la mayoría 
de los comandantes de carro, pero que yo, 
siendo un reciutón no había advertido, 
colapsada mi capacidad de raciocinio por 
el stress de la batalla. ¡El enemigo no 
había disparado un soló tiro a Erwin!. 

- ¡Pero eso no es justo! -exclamé. La 
única respuesta fue una risita de Rommel. 

- ¿Qué rayos esperabas?, ¿por qué me 
iban a disparar a mí los Tommies siendo 
tú un blanco tan apetecible? 

Yo escuchaba, y simultáneamente bus¬ 
caba en mi manual de instrucciones los 
electos de las columnas de polvo tras los 
vehículos. Yo siempre había pensado que 
éstas eran algo que había que evitar por 
todos los medios, ya que delatan la pre¬ 
sencia de un carro en kilómetros a la re¬ 
donda. Imagínense mi confusión cuando 
desembarqué en el Norte de África, y me 
explicaron que tales polvaredas perse¬ 
guían a los cairos dondequiera que fue¬ 
ran, como una plaga. Las primeras pelí¬ 
culas de entrenamiento no nos habían 
prevenido contra esto. Ahora, las pala¬ 
bras de Rommel me hacían comprender. 

- Tal, cual, ... ¡Aquí está! ¿¿Qué??, 
¡¡¡un +2 DRM por ocultamiento gracias 
al polvo!!!, ¿pero qué estoy haciendo? 

Inmediatamente se me ocurrió un 
truco. Podría disminuir la velocidad de 
mi carro, de modo que no levantara la 
cortina protectora de polvo para Erwin. 
Presentar otro blanco al enemigo sería 
una manera muy efectiva de quitarme 
tiros de encima, aunque en este caso par¬ 
ticular, siendo quien me seguía el autén¬ 
tico Erwin Rom-mel, quizá esto no fuera 
lo mejor que yo podía hacer. Me imaginé 
la impresión que mi táctica causaría en el 
Jefe... Mejor de-jarlo correr. De todos 
modos era una idea interesante, que 
guardé para usarla el día que estuviera 
con alguien de menor rango. 

- ¿Por qué no usas tu generador de 
humo? -me llegó por los auriculares. 

- ¿Mi qué? -pregunté. 

- ¿Es que nunca has reptado bajo tu ca¬ 
rro y leído todas esas curiosas marquitas 
en la otra parte de la ficha?, pues una de 
ellas dice sD7. ¡Puedes rodearte de humo! 

- ¡Fantástico, ahora me lo dice! ¿por 
qué esperó hasta el tumo enemigo? -Me 
sorprendí a mí mismo gritando al gran 
general de ese modo tan irrespetuoso, 
pero en el fragor de la batalla el no pare¬ 
ció enterarse. 


- No hay problema -comentó-, lo pue¬ 
des intentar en su fase de movimiento. 

- Estupendo, ¿hay algo más que pueda 
hacer? 

- Pues sí. ¿Ves ese Cmsader que entra 
en juego y está maniobrando para conse¬ 
guir un disparo por la espalda? 

¿¿¡¡AHHH¡¡?? No lo había visto, ¿de 
dónde rayos ha salido?. 

- Bien, en primer lugar, si hubieras es¬ 
tudiado la hoja con los órdenes de bata¬ 
lla, te habrías percatado de que entraba 
como refuerzo, y en segundo, aún tendrías 
una oportunidad de impactarle si no estu¬ 
vieras BU. En tal caso, si fallaras el tiro 
tendrías oportunidad de lanzar humo con 
la tripulación (Crew Smoke), incluso pue¬ 
des tirar por Motion para cambiar el arco 
cubierto y enfrentar a él tu coraza frontal. 

- Pero ¡ya estoy en Motion\ 

- ¿Y qué?, puedes intentarlo de todos 
modos, para cambiar el arco cubierto. ¿Te 
has planteado seriamente leer el manual 
entero?, ja, ja, ja, ha sido como un Shock 
para ti, ¿eh?. Pues bien, a menos que te 
leas el manual de pe a pa serás siempre un 
recluta. 

- Muy bien, me ha convencido, en 
cuanto llegue al cuartel me lo leeré, pero 
¿y ahora?, estamos rodeados, somos un 
blanco adquirido y nos superan en nú¬ 
mero. 


- Seguiremos nuestro instinto natural 
de guerreros y ¡nos retiraremos¡ Esta 
batalla está perdida, lo intentaremos en 
otra ocasión. 

Cuando hicimos girar a nuestros carros 
me puse CE justo a tiempo de ver como 
Erwin se encerraba en la torreta, que¬ 
dando BU. Es un tipo inteligente, él va 
expuesto mientras la nube de polvo que 
yo voy levantando le protege, pero 
cuando damos la vuelta y soy yo el que 
va cubierto por el polvo que él levanta, 
se refugia en el interior. Fue en ese ins¬ 
tante de lucidez cuando percibí en un 
destello lo complicado que es llegar a 
convertirse en un lider de carros 10-2. 

¡Horror! Había olvidado el fuego de ba¬ 
rrera. Erwin, aparentemente no. Me quedé 
literalmente Stunned por mi olvido. Lo 
único que pude hacer fue ver como Erwin 
se retiraba exitosamente, haciendo girar 
la torreta de un lado a otro anticipándose a 
todos los disparos que le dirigían y en¬ 
frentando a la mayoría de ellos la coraza 
frontal de su torreta. ¡Vaya vista tiene!. 

Afortunadamente el fuego de barrera 
pasó, y los británicos se retiraron miste¬ 
riosamente. Conseguí hacer reaccionar a 
mi tripulación, arrancar y conducir el 
carro fuera del tablero. Tuvimos suerte 
de poder retomar a la base vivos y cole¬ 
ando. • 






Erratas del artículo de MBT aparecido en el número 24 
El encabezamiento de la ficha de infantería de la página 23 debería empezar 
de la siguiente forma: IRAQ LEG UNITS & EQUIPMENT. 

La zona de disparo antiaéreo, AA, debería poner lo mismo que en la ficha 
USSR-1 IB menos la línea SA-14 (AAM). 

En la ficha de UD. LEG UNITS, al final de todo dentro del apartado, notas, 

sustituir la palabra Dragón por Milán. 

En la ficha del UD-FV432, poner: “Este vehículo no tiene rodillo quita minas”. 






Apenas nos hablamos 


Para que esta incursión de LIDER en el mundo ASL quede completa nada mejor que un buen escenario. Para 
la ocasión el autor se ha inclinado por un caso de falta de comunicación entre tropas aliadas. 



Este puede ser el título de tan triste contribución por parte de los estados 
mayores del Eje en la contraofensiva llevada a cabo en la ciudad de Gela, 
que se libró el 10 y el 11 de julio de 1943. El escenario que nos ocupa 
refleja los primeros enfrentamientos en las afueras de Gela, por parte del 


por Andrés Asenjo 

3 er . batallón del 33 Regimiento de Infantería de la División Livomo, man¬ 
dada por el general de División Domenico Chirieleison y que con ele¬ 
mentos del entonces formado Grupo Móvil E, atacaron la ciudad de la 
Gela con el objetivo de hacer retirarse hacia las playas a los hombres del 
Séptimo Ejército Aliado. 

Dicha fuerza italiana debería haberse coordinado con los hombres de la 
división Hermán Goering, pero como ahora sabemos ninguna de las dos 
fuerzas conocía las intenciones del otro. En cualquier caso estos ataques 
italianos fueron salvajemente repelidos por los hombres de la Fuerza X. 

Las fuerzas del Grupo Móvil E penetraron en Gela por el Monte Olivo 
y pese a estar durante un tiempo bajo el fuego de la marina enemiga, algu¬ 
nos vehículos acorzados pudieron llegar hasta el pueblo. Una vez más la 
falta de entendimiento entre los tanques y la infantería hizo que se enta¬ 
blara una dura pugna en las calles de Gela. 

Usando los edificios como cobertura, los Rangers del Mayor Darby lan¬ 
zaron granadas, dispararon bazookas e incluso dejaron caer bloques de 
TNT de unos 7 Kgs., para defenderse de los tanques y resistir en el pueblo 
a toda costa. El riguroso entrenamiento al que habían sido sometidos en 
Irlanda daba alhora sus resultados. Los Rangers eran en ese momento una 
fuerza muy bien conjuntada que resistió e hizo que los italianos se reple¬ 
garan, habiendo sufrido la primera de una serie de derrotas en esta larga y 
sangrienta campaña. 


Turnos 


AMERICANOS: Despliegan primero 


ITALIANOS: Mueven primero 



☆ 


Elementos de la Fuerza X, 3 er Batallón de Rangers 


9-1 8-1 6-6-7 3-4-7 ^TR BAZ 43 MMG ? 


w 


Elementos del 3 er Batallón , Reg. Infantería Div. Livorno 


9-1 8-0 7-0 3-4-7 1-3=7 MMG LMG 


MTR 
45 mm 


Tablero 


FIN 



Americanos el lado sur del tablero 17>19 puntos de DVP. En cualquier otro caso ven- 

Despliegan por los edificios del mapa 17 o por las carreter del sur dedicho cen los americanos. 


mapa. 

Italianos 

Entran por la carretera 19-Y1 y por los hexágonos 19-W1 al 19-S1; y el 
hexágono 19-AA1. 

Condiciones de victoria 

Los italianos vencen si al final del sexto tumo han conseguido sacar por 


Reglas especiales 

1. El EC es moderado sin viento. 

2. Los campos se consideran terreno abierto (Open Terrain). Todos los 
hexágonos de Orchard se consideran Olive Graves (F. 13.5) los pantanos se 
consideran como terreno abierto. 

3. Todos los edificios son de piedra y de una sola altura. 

Los americanos despliegan primero. Los italianos mueven primero. 
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Shell Shock! 



Shell Shock! es un juego de combate táctico nivel hombre-hombre durante la Segunda Guerra Mundial en el tea¬ 
tro europeo. Así es como se nos presenta este juego de Victory Games (VG) en su introducción a las reglas, pero 
en realidad, se trata de mucho más, de un enfrentamiento lleno de imaginación y posibilidades que cautiva desde 
el primer momento de juego. 


por Sergi A. Milímelis 


Shell Shock! está basado íntegramente en 
el sistema de juego en solitario Amhush! se 
juega contra un sistema lógico pero carente 
de flexibilidad e iniciativa, en Shell Shock! 
has de enfrentarte contra una mente “des¬ 
pierta y calculadora”: tu oponente (no sim- 
pre actuando lógicamente). 

Así es; Shell Shock! no es un juego en 
solitario, sino que es un juego en el que se 
enfrentan dos bandos opuestos dirigidos 
por sendos jugadores. 

Normalmente uno de los jugadores ac¬ 
tuará como defensor, intentando hacer el 
juego lo más difícil posible a su oponente 
mediante emboscadas, trampas, etc. 

Pese a las alusiones a Amhush! no es 
necesario tener este juego, ni tan siquiera 
haber' oído hablar de él para poder jugar, 
luchar, combatir y sufrir el fragor del com¬ 
bate trasladándose a la Francia de 1944 con 
Shell Shock! y la escuadra bajo tu mando. 


Componentes del juego 

El juego está presentado en una caja con 
las dimensiones típicas de VG. 

La caja contiene tres libretos de reglas, 
uno es el libro de reglas; los otros dos son 
el libro de misión por duplicado, uno para 
cada jugador (se utilizará ampliamente du¬ 
rante el juego para la generación de la mi¬ 
sión). 

Se dispone de un escenario de juego de 
51 x 74 cm. que incorpora un mapa de 38 x 
42 cm. y cuatro medios mapas de 19 x 42 
cm. (combinando estos mapas entre sí se 
consiguen un total de nueve escenarios dis¬ 
tintos para el juego); los mapas llevan 
sobreimpresa una red hexagonal, equiva¬ 
liendo cada hexágono a unos 10 m. apro¬ 
ximadamente, además de 540 fichas impre¬ 
sas por ambos lados que representan a sol¬ 
dados, carros de combate, vehículos, armas 
y marcadores diversos en distintos colores 


para las correspondientes nacionalidades. 

Contiene también dos cartas de ayuda a 
los jugadores con distintas tablas, hojas de 
registro de escuadra donde se anotan las ca¬ 
racterísticas de cada soldado; y un expo¬ 
sitor para los vehículos de pasajeros que 
nos indica los soldados y las armas mon¬ 
tados en el vehículo, mostrándonos tam¬ 
bién las características de las tripulaciones 
de los carros de combate. 


Asimilación 

El Jugador que haya jugado al Amhush! y 
al Battle Hymn! con leerse simplemente un 
par de veces las instrucciones ya puede 
hacerse con el juego, a pesar de la existen¬ 
cia de reglas nuevas y algunas cambiadas 
respecto del sistema del Amhush!. 

Quienes previamente no hayan jugado 
con el Amhush! o el Battle Hymn! les re¬ 
sultará un poco más difícil la compresión 
del sistema de juego, pero se harán fácil¬ 
mente con él con algunas partidas de 
prueba. 

Tan sólo pensar en leer unas instruccio¬ 
nes tan extensas desanima un poco, pero el 
esfuerzo vale la pena. 

Se conseja a los jugadores noveles no 
utilizar los vehículos hasta dominar to¬ 
talmente el resto de las instrucciones, ya 
que los vehículos complican enormemente 
el juego. 

Una vez asimiladas las instrucciones el 
juego se vuelve tan fascinante y absorbente 
que llega a crear adicción. 

En las instrucciones de mi versión se 
encuentran toda una serie de contradiccio¬ 
nes, pero es cuestión de aplicar el sentido 
común para solucionarlas, aunque espero 
que en posteriores ediciones revisadas, VG 
las solucione. Porque una casa como VG 
no se puede permitir este tipo de errores. 

Cualquier jugador adicto a Amhush! no 


puede dejar de jugar a Shell Shock!. Aun¬ 
que se ha mejorado en varios aspectos la 
agilidad del jugo respecto del Amhush!; 
Shell Shock! no deja de tener pequeños fa¬ 
llos. 

Al ser todos los mapas de la campiña 
francesa con sus viñedos incluidos hay que 
tener un poco de imaginación para realizar 
enfrentamientos ruso-alemanes en las gran¬ 
des estepas rusas. 

A pesar de pequeños detalles como éste, 
el juego nos da unas posibilidades casi ili¬ 
mitadas con hasta nueve mapas distintos; 
tres nacionalidades Aliadas distintas a elegir 
(Británica, Americana, Soviética) enfren¬ 
tándose con los Alemanes; posibilidades de 
utilizar escuadras mixtas (Británicos y 
Americanos); a su vez cada escuadra puede 
ser de varios niveles (Fusileros, Fusileros 
reforzados. Zapadores) que se caracterizan 
por sus tipos y cantidad de armas. 

Y eso no es todo, además la escuadra 
puede tener características especiales si re¬ 
sulta ser de élite. Puede ser de las Wafen 
SS para los Alemanes, Unidades de la 
Guardia para los Soviéticos, Veteranos US 
para los Americanos, Comandos de Elite 
para los Británicos. 

Hay seis tipos de misiones disponibles 
con toda la gama de posibilidades ante¬ 
riormente comentada, y con un poco de 
imaginación se puede disponer de muchas 
más. Incluso establecer enfrentamientos 
hipotéticos entre escuadras Americanas y 
Soviéticas, etc. 

Hay la posibilidad de jugar, al igual que 
en Amhush!, las seis misiones como si se 
tratara de una campaña continuada, con lo 
cual se toma cariño a determinados solda¬ 
dos de la escuadra que superan con vida la 
misión (independientemente de que la con¬ 
sigan o no); dándoles personalidad propia 
y haciendo que se vuelvan cada vez más 
prudentes y menos temerarios para sobre¬ 
vivir (excepto el que se cree inmune a las 
balas y a todo tipo de incidencias). 


SILENCIO SE JUEGA 



Sistema de juego 

Al igual que Ambush! el juego se sucede 
entre Operaciones y Fases de Acción. Se 
está en Operaciones mientras no haya nin¬ 
gún defensor desplegado en el mapa, con 
lo cual no se sucederán combates. Se entra 
en las Fases de Acción cuando mediante un 
Chequeo de Detección (puede ser tanto del 
atacante como del defensor) se despliega 
alguna unidad defensora (pueden ser tanto 
soldados como carros de combate). 

La secuencia de acción se realiza una vez 
por fase de acción y consiste en: 

1. Fase de Determinación de la Ventaja: 
Se determina cual es el jugador que posee 
la ventaja en esta fase de acción. 

2. Fase de Prevención de Combate: Esta 
fase se realiza para prevenir a los soldados 
que aún resten desprevenidos en la fase de 
acción actual. 

3. Fase de Despliegue a Discrección del 
Defensor: Esta fase determina las unidades 
defensoras que pueden ser desplegadas. 

4. Fase de Colocación de los Marcado¬ 
res: Se determina el lugar de la tabla de 
seguimiento de la fase de acción donde se 
colocarán los marcadores de iniciativa de 
los soldados y vehículos tripulados. 

5. Fase de Eventos Aleatorios: Ocurre un 
evento aleatorio. En Shell Shock! hay algu¬ 
nos acontecimientos que se escapan del 
control del jugador (los eventos aleatorios) 
y que son totalmente al azar; como la 
recepción de refuerzos, etc. 

6. Fase de Acción: Las unidades realizan 
sus acciones hasta completar la fase de ac¬ 
ción. 

7. Fase de Resolución de Actividades: Se 
realizan las actividades que deben ejecu¬ 
tarse al final de la fase de acción. 


Combates 

En Shell Shock! hay distintos tipos de 
fuegos y de combates. Se realizan disparos 
con todo tipo de armas personales, de do¬ 
tación, con los carros de combate, con ame¬ 
tralladoras montadas en vehículos, se lan¬ 
zan explosivos y se disparan armas de 
penetración explosiva tales como el Ba- 
zooka, Panzerfaust, PIAT, etc. 

También existe el fuego artillero y el lan¬ 
zamiento de bengalas para las misiones 
nocturnas. Además del enfrentamiento 
cuerpo a cuerpo, para capturar a un soldado 
enemigo o simplemente para liquidar a un 
estrobo. 

Dependiendo del objetivo y de su situa¬ 
ción y posición será más fácil o difícil 
impactarlo. Los soldados pueden estar en 
tres posiciones (de pie, agazapado, o 
cuerpo a tierra) dependiendo de su posición 



i 


l 






y de su ubicación en el terreno puede difi¬ 
cultar enormemente el impacto. 

Jugando 

Me gustaría poder comentar algún esce¬ 
nario, pero se me hace del todo imposible 
debido a que es muy difícil que se repitan 
dos veces todas las condiciones dadas en 
una misión concreta. 

Una vez el defensor ha colocado todas 
sus unidades en marcadores de despliegue 
oculto y ambos jugadores hayan comprado 
vehículos, apoyos ligeros y pesados con sus 
puntos de apoyo determinados durante la 
generación de la misión, entonces el ata¬ 
cante entra en el mapa en operaciones con 
una, alguna o todas las unidades a la vez. 
Se continúa en operaciones hasta que se 
despliega una unidad defensora, con lo que 
empieza la secuencia de acción. 

El resto del juego se deviene de esta 
forma hasta conseguir los objetivos o hasta 
la aniquilación total del contrario. 


Tácticas 

Si eres o has sido un jugador “vicioso” 
del Ambush! y Battle Hymn conocerás la 
mayoría de las tácticas a seguir, pero debes 
prestar especial atención a la nueva regla 
de fuego de oportunidad que se ejecuta du¬ 
rante el movimiento del contrario y antes 
de que pueda devolver el fuego, con lo que 
se pueden cubrir pasos de carretera o des¬ 
campados para impedir el desplazamiento 
del enemigo. También es muy interesante 
si eres el jugador defensivo la regla del 
movimiento evasivo del defensor, utilízala 
siempre que puedas y conseguirás encajar 
sorpresas “non-gratas” a tu oponente. 

Si nunca has jugado al Ambush! o al 



Battle Hymn!, además de tener en cuenta 
lo anteriormente dicho, la táctica a seguir 
dependerá de la hora del día (Día o Noche) 
y del nivel de agua (Alto o Bajo) además 
del tipo de armamento que poseas. 

Si estás en una misión diurna (si es noc¬ 
turna la visibilidad queda reducida a 4 
hexágonos) y dispones de armamento efec¬ 
tivo a largo alcance (fusil de cerrojo con 
mira telescópica, ametralladoras, etc.), 
entonces es muy importante el tomar bue¬ 
nas posiciones en lugares elevados desde 
los cuales se domine una gran extensión de 
terreno, y si no hay objetivos a la vista 
dejar a las unidades bien encaradas para un 
fuego de oportunidad. 

Si se puede disponer de uno o más carros 
desde el inicio del juego, éstos son de una 
ayuda inestimable, y bien manejados son 
prácticamente indestructibles (sobre todo 
el Tiger Alemán). 


Un vehículo de pasajeros con una ame¬ 
tralladora montada puede ser de gran 
ayuda, debido a su gran movilidad. 

Hay que tener muy en cuenta que los sol¬ 
dados pueden estar en tres posiciones dis¬ 
tintas, siempre hay que dar las mínimas 
posibilidades de acierto a nuestro oponente. 

El lanzallamas es un arma devastadora, 
pero debido a su corto alcance (máximo 3 
hexágonos) debe tenerse muy en cuenta su 
emplazamiento. 

Conclusiones 

En Shell Shock! pese a jugar dos juga¬ 
dores enfrentados se ha logrado todo el sus¬ 
pense que caracterizaba a Ambush!. Pero 
debido a la longitud de sus reglas se ha 
entrado en muchas contradicciones, por lo 
que recomiendo que primero se jueguen 
unas partidas de prueba con una actitud 
amistosa, relajada y dialogante para conse¬ 
guir una total unanimidad en cuanto a las 
reglas. 

Como consejos para los poseedores del 
Ambush! diré que para los lanzacohetes uti¬ 
licéis las reglas del Ambush! para el 
Bazooka en lugar de las del Shell Shock! 
para determinar los impactos, ya que queda 
un poco ambiguo. 

También en el lanzamiento de las grana¬ 
das y cargas Satchel utiliza los diagramas 
del Ambush! de desvío de granada/carga, 
debido a que en Shell Shock! dichos dia¬ 
gramas no aparecen (por lo menos en mi 
versión del juego). 

Una vez superados estos pequeños pro¬ 
blemas el juego es muy ágil (unas dos o 
tres veces más rápido que Ambush!, para 
solucionar los disparos). Además de ser un 
juego muy versátil que permite muchas 
modificaciones a gusto del consumidor. • 
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La Batalla de Cannas 


Aún resuenan por Broadway los pasos de las tropas vencedoras en “La Madre de Todas las 
Batallas ”; sin embargo, hace más de 2.000 años que un genio táctico le había hecho el guión al 
general Schwarkorpf y a otros muchos antes que él, para poder celebrar esas victorias. La 
Madre de Todas las Tácticas ” nació de manos de Aníbal, el año 216 a. d. C., en Cannas. 

por Jesús M. a Cortés Meoqui 


La rivalidad entre las dos civilizaciones más potentes 
del Mediterráneo Occidental (Cartago y Roma), crista¬ 
lizó finalmente en una dura lucha por la posesión de la 
Península Ibérica y Sicilia. En ese ambiente de odio vis¬ 
ceral a Roma se fue formando Aníbal. Cuando en la pri¬ 
mavera del 218 a. de C. partió de Cartago Nova en direc¬ 
ción al Ebro, su objetivo era claro: no se trataba de con¬ 
quistar Italia sino de quebrantar la confederación itálica 
aislando a Roma. 

Después de atravesar los Alpes, logrando eludir un 
ejército romano enviado por mar al mando de Escipión, 
Aníbal desembocó en las llanuras de la Galia Cisalpina. 
La hostilidad de Alóbrogos y otras tribus montañesas, 
así como el clima, había mermado considerablemente 
sus efectivos: al cruzar el Ródano, Aníbal estaba al 
mando de 50.000 infantes y 9.000 jinetes, cuando pene¬ 
tró en los dominios de Roma contaba con 20.000 tropas 
de a pie y 6.000 montadas. 

Desde ese momento las derrotas para las águilas roma¬ 
nas se fueron sucediendo una tras otra. En diciembre del 
218, a la rivera del río Trevia, Aníbal derrotó con 28.000 
infantes y 10.000 jinetes al ejército de Sempronio 
(36.000 y 4.000 romanos respectivamente). En abril del 
año siguiente los romanos pierden 15.000 hombres y 
otros tantos prisioneros en las proximidades del Lago 
Trasimeno, tras sorprender los cartagineses a Flaminio. 

El arma principal era la superioridad de la caballería 
pesada cartaginesa, ya que los jinetes romanos comba¬ 
tían con jabalinas y escudos de cuero, protegidos con 
una ligera armadura de placas. Igualmente importante 
resultó la habilidad del africano en las emboscadas. 


Problemas para Roma 

Buscando un emplazamiento favorable para su mejor 
arma, Aníbal descendió por la costa adriática hasta la 
base de aprovisionamiento de Cannas, donde se encontró 
con el último ejército reunido por Roma al mando 
alterno (uno cada día) de Varrón y Paulo Emilio. 

El campo de batalla elegido por el cartaginés lindaba 
al este con una cordillera de colinas y al oeste con el rio 
Aufide. Lo restringido del espacio fue el primer pro¬ 
blema al que se enfrentaron los romanos, pues no podían 
desplegar todas sus unidades para aprovecharse de su 
superioridad en hombres. 

El segundo problema era el sistema de mando: por tra¬ 
dición los cónsules se turnaban en el gobierno del ejér¬ 
cito, Varrón era un rico comerciante enfundado en la 
coraza, mientras Paulo era un experto soldado; el pri¬ 
mero se hallaba ansioso de entablar combate a la vista 
de su superioridad abrumadora en efectivos, el segundo 


-más experto y cauto- se negaba a combatir en un 
terreno elegido por Aníbal y tan favorable a su terrible 
caballería. El azar quiso que Varrón ostentara el mando 
el día de la batalla. 


Despliegues 

En realidad en el bando romano la importancia del 
generalato era en aquella época muy reducida pues los 
cónsules se limitaban a desplegar sus tropas en la forma 
tradicional, dictar las directrices de avance y combatir 
dando muestras de valor para inspirar a sus hombres. La 
legión mantenía su estructura como un mecanismo rígido 
y estándar, sin admitir variaciones que la adaptaran al 
terreno o a las diferentes formas de combatir de otros 
pueblos. 

En primera línea de la Legión desplegaban los Velites, 
tropas ligeras que utilizaban dardos y jabalinas para hos¬ 
tigar al enemigo, les seguían los Hastati, armados con 
lanza y escudo, tras ellos los Princeps y por último los le¬ 
gionarios de mayor edad y experiencia: los Triarii. 

Cada legión se dividía en cohortes y éstos en manípu¬ 
los, dispuestos en forma ajedrezada para permitir el 
retroceso de las líneas delanteras una vez habían comba¬ 
tido. 

Frente a ellos, un ejército de caleidoscópica composi¬ 
ción en razas, idioma y forma de combatir, unidos por 
la voluntad de su carismático general y la esperanza de 
obtener botín. Aníbal disponía de tribus galas e hispa¬ 
nas, caballería númida, infantes cartagineses, así como 
algunos aliados que se le unieron de las tribus italianas. 
El armamento peculiar de cada etnia se debió ir unifor¬ 
mando al aprovechar los despojos de las sucesivas derro¬ 
tas romanas y así, en el momento en que ambos ejércitos 
se encuentran a orillas del Aufide, las diferencias se cen¬ 
traban en los modos de luchar y planear la batalla. 

Aníbal desplegó su infantería en el centro y la caba¬ 
llería en los flancos; él mismo comandando la caballería 
pesada de españoles y celtas en su ala izquierda, pues 
contaba con ellos para dar el golpe definitivo al enemigo. 
En el ala derecha los jinetes ligeros númidas tenían como 
misión el hostigamiento de la caballería contraria. 

¿Plan perfecto o pura chiripa? 

La tradición afirma que el comandante cartaginés, en 
una brillante idea, colocó sus tropas más débiles en el 
centro y a sus flancos la infantería veterana de Africa; 
siguiendo su plan genial los hispanos y galos, perdido el 
ímpetu, comenzaron a retroceder perdiendo terreno 




mientras las falanges africanas sostenían su 
posición, cerrando la salida a las legiones 
que se vieron definitivamente “embotella¬ 
das” al atacar por su retaguardia la caballe¬ 
ría pesada que, entretanto, había puesto en 
fuga a sus contrarios. 

Personalmente, y sin quitar mérito al 
ilustre general cartaginés, me inclino por 
una segunda explicación: las tropas his¬ 
panas y celtas, impetuosas, cargaron con¬ 
tra el enemigo sin disciplina y antici¬ 
pándose al movimiento del resto del ejér¬ 
cito, provocando la curvatura de la línea de 
batalla. Tras el choque fueron cediendo 
terreno y esta circunstancia fue aprove¬ 
chada por la falange, más pesada y lenta, 
que había quedado atrás en ese ataque, para 
pivotar hacia el centro y atacar los flancos 
de las legiones romanas. 

Ya fuera improvisación o plan perfecto, 
el resultado constituyó una victoria total 
para las armas cartaginesas. 


llanura perfecta para maniobrar y comba¬ 
tir. 

Mandos: Dada la opinión encontrada de 
los generales romanos sobre lo oportuno o 
no de entrar en batalla, es importante repre¬ 
sentarlo: lancemos un dado de seis caras, 
si sale par, ese día el mando corresponde a 
Varrón, general impetuoso e inexperto. Si 
el resultado es impar, será el Cónsul Paulo, 
cauto y experimentado, el que lleve sus 
legiones al combate. 

En el otro bando, Aníbal, como uno de 
los mayores genios militares de todas las 
épocas, puede ser representado haciendo 
que las órdenes emanadas de él alcancen 
inmediatamente su destino y sean obede¬ 
cidas por la unidad receptora con la misma 
velocidad, sin tener que hacer test de moral 
u otro similar. 

Tropas: La escala recomendada a la vista 
del elevado número de tropas combatientes 


es: 1:100 o 1:200 (una figura representa 
100 o 200 hombres reales). 

Conforme a la clasificación del WRG-7 3 
Edición, la moral y armamento será el si¬ 
guiente: 

Romanos: 

Caballería Romana: Reg. H, HC, JLS, Sh. 
Caballería Aliada: Reg. C, MC, JLS, Sh. 
Velites romanos: Reg. C, LI, JLS, Sh. 
Hastati romanos: Reg. C, HI HTW, Sh. 
Princeps romanos: Reg. C. HI, HTW, Sh. 
Triarii romanos: Reg. B, HI, LTS, Sh. 
Infantería latina: Reg. D, LMI, JLS, Sh. 
Cartagineses: 

Caballería númida: Irreg. B. LC, JLS, Sh. 
Caballería gala e hispana: Irreg. B, MC, 
JLS, Sh. 

Infantería númida: Irreg. C, LI, JLS, Sh. 
Infantería hispana: Irreg. D, LMI, HTW, 
Sh. 

Infantería celta: Irreg. A, LMI, JLS, Sh. 


Tropas intervinientes 

Romanos: Cónsules Varrón y Paulo 
Emilio. 

8 legiones: 40.000 hombres. 

Cohortes aliadas: 40.000 hombres. 

Caballería romana: 2.400 hombres. 

Caballería aliada: 2.500 hombres. 

Bajas: 45.500 muertos de infantería. 
2.700 muertos de caballería. 
14.000 prisioneros de infantería. 
2.000 prisioneros de caballería. 


Cartagineses: Aníbal 
Infantería: 

Africanos: 

Hispanos: 


12.000 hombres 
(4.000 inf. ligera). 
8.000 hombres 
(4.000 inf. ligera). 
15.000 hombres. 
5.000 hombres. 


Celtas: 

Latinos: 

Bajas: 6.000 infantes. 

Caballería: 

Númidas: 4.000 jinetes. 

Hispanos: 2.000 jinetes. 

Celtas: 5.000 jinetes. 

Bajas: 500 jinetes. 


Cannas en 3D 

Terreno: Las colinas que limitaban el ala 
derecha cartaginesa son accesibles a la 
caballería pues allí combatieron los nú- 
midas contra los aliados de Roma; por lo 
tanto es una zona abrupta que reduce el 
movimiento pero no desordena las tropas 
ligeras. 

El río Aufide no es vadeable y cualquier 
unidad empujada contra él se debe consi¬ 
derar eliminada. El resto del campo es una 
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Infantería Africana: Reg. C, HI, LTS, Sh. 
Infantería Italiana: Reg. D, LMI, JLS, Sh. 

Campaña: Es perfectamente posible re¬ 
construir las andanzas cartaginesas, ya sea 
partiéndo desde Cartago Nova o bien (si 
tenemos poco tiempo o queremos hacerlo 
más sencillo) desde el momento en que 
Aníbal penetra en el Valle del Ródano. En 
el bando romano puede haber hasta cuatro 
generales, cada uno con su respectivo ejér¬ 
cito, diferente carácter y objetivos, de tal 
modo que incluso la derrota de uno de ellos 
pueda significar puntos de victoria para otro. 

Si deseamos hacerlo más exacto ten¬ 
dremos en cuenta: el poder del Senado y 
sus luchas políticas, el miedo de la plebe, 
la ineficacia cartaginesa a la hora de ase¬ 
diar ciudades, la posibilidad de levanta¬ 
miento de los aliados latinos de Roma, las 
“Delicias de Capua” que entretuvieron a 
Aníbal, la inestabilidad de los mercenarios 
del ejército cartaginés, el dominio marítimo 
romano y la consiguiente limitación de 
vituallas y refuerzos para Aníbal... 

Puede ser muy interesante combinar 
mediante árbitro todos estos factores, si no 
lo hay disponible, un mazo de tarjetas con 
tales circunstancias escritas, que los juga¬ 
dores deberán utilizar al principio de cada 
tumo, será un buen sustitutivo. 

Figuras: Minifigs en 15 mm. posee un 
extenso catálogo de figuras de Antigüedad 
y todas las tropas aquí mencionadas tienen 
su representación (aunque con algunos 
errores, por ejemplo la infantería africana 
aparece armada con picas, algo que está 
lejos de ser aceptado por todos los histo¬ 
riadores). 

En 5 mm. Heroics & Ros, tal vez sea ésta 
la escala ideal si utilizamos escala 1:50. 

Reglas: La mítica WRG-7 S Edición pro¬ 
yecta su sombra fantasmal cuando de regla¬ 
mentos de Antigüedad hablamos. Yo ¡Oh 
blasfemia! creo que hay otros mejores: 
Newbury Fast Play y Ancient Empires, por 
ejemplo. Para 5 mm. la casa ya citada 
posee sus propias reglas, muy sencillas y 
que combinan lucha en tierra y mar, ase¬ 
dios y campaña. 

Juegos: Imperium Romanum II se adapta 
a la filosofía de una campaña de la época y 
será muy útil; el excelente Civilización es 
más general, pero vale la pena por sí 
mismo. • 
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Prensa Lúdica 

Las revistas de juegos fuera 

de nuestras fronteras 

Ya era hora de que nos ocupáramos de nuestros colegas. Gente tan loca como nosotws, dis¬ 
puestos a dejarse las pestañas (y muchas horas) confeccionando bonitas revistas sobre el hobby. 
Quizá no están todas las que son, pero sin duda las que están lo merecen. 


Quede claro desde el principio que éste no pretende 
ser un estudio exhaustivo ni completo de todo el pano¬ 
rama de las revistas dedicadas a los juegos. Se trata más 
bien de analizar un poco la evolución de la prensa 
especializada en nuestro hobby preferido y dar algunos 
de los ejemplos más notables, sobre todo los que pue¬ 
den conseguirse (aunque sólo sea de vez en cuando y en 
lugares escogidos) en nuestro país. 

Otra razón que imposibilita hacer un listado de todas 
las revistas que existen es que, por desgracia, muchas de 
ellas tienden a aparecer y desaparecer con la rapidez de 
estrellas fugaces. Esto se debe en gran medida a la pecu¬ 
liar forma en que surgen las publicaciones sobre juegos. 


Fanzines mil 

La base de las revistas de juegos se encuentra, natu¬ 
ralmente, en los montones de fanzines que, durante más 
o menos tiempo, con mayor o menor regularidad y con 
desigual fortuna, aparecen en todos los países en los que 
cunde la pasión por los juegos, sean temáticos, de rol o 
de guerra. Seguro que todos conocéis una historia pare¬ 
cida: se monta un club, con un núcleo de entusiastas, dis¬ 
puestos a todo. No sólo se consigue un local, se com¬ 
pran juegos, se “crean” masters para todo tipo de roí¬ 
ganles y se juegan partidas maratonianas. El club bien 
pronto se plantea que debe proyectar una imagen, que 
debe “convencer” a los infieles (es decir, a aquellos que 
sólo juegan a las cartas). ¿Los caminos? Hay dos bien 
claros: Primero, se montan unas jomadas, o reuniones, o 
actos, con el apoyo de alguien en un colegio, instituto o 
local público. Segundo, se publica un fanzine. Suele ocu¬ 
rrir por desgracia que siempre son los mismos (que no 
pasan de cuatro) los que redactan los estatutos del club, 
ejercen de masters, organizan los actos públicos del club 
y encima se chupan todo el fanzine, desde la redacción 
de los artículos, hasta la venta de cada ejemplar. Y, claro 
está, en algún momento se cansan y... adiós fanzine, por¬ 
que lo que no harán será dejar de ser jugadores, pero el 
periodismo especializado puede quedar para otros. 

Esto no quiere decir que haya algunos fanzines que 
hayan conseguido resultados francamente buenos (ahora 
mismo recuerdo El Caldero Mágico, del club Héroes de 
Madrid), pero a la larga, todos acaban extinguiéndose, 


por Pepe L. Jara 

a menos que... se conviertan en revistas. Pero se trata de 
una decisión seria, en la que, además de tiempo y tra¬ 
bajo, los creadores del fanzine deben comenzar a arries¬ 
gar dinero. 


A cada revista su sponsor 

Una revista requiere una organización, distribución, 
publicidad que ayude a mantenerla. En resumen muchas 
cosas, y dinero. En el mundo real, las revistas de juegos 
que mejor funcionan son aquellas que están apoyadas 
por una casa que fabrica juegos. El primer ejemplo, y 
todo un clásico, es The General, publicada por Avalon 
Hill. TSR tiene Dragón, GDW, Challenger. En Francia, 
Jeux Descartes tiene sus suplementos sobre juegos y en 
cierta manera está relacionado con Casus Belli. Games 
Workshop de Inglaterra se encuentra detrás de White 
Dwarf. Es una fórmula que funciona: las casas de jue¬ 
gos obtienen promoción para sus productos y los aficio¬ 
nados reciben información de primera mano sobre los 
juegos que más les gustan. Si te interesa Advanced Dun- 
geons & Dragons, tu revista es Dragón; si lo que te apa¬ 
siona es Squad Leader, The General te vendrá como ani¬ 
llo al dedo. En este caso, la revista tiene asegurada una 
vida tan larga como la de su “casa madre”. 

Incluso las revistas que podríamos llamar “indepen¬ 
dientes” resultan ser en muchos casos punta de lanza 
para colecciones de juegos que prepara la misma edito¬ 
rial que produce la revista (el caso de Command, de la 
que hablaré más adelante, es ejemplar). 

Bien, soltado este rollo teórico, paso a hablar de las 
revistas una a una. Las he dividido en las dos grandes 
categorías: revistas de wargames y revistas de rol. Es cu¬ 
rioso que, para lo mucho que se juega a rol, las revistas 
de wargames sean tan abundantes como las de rol. 

Revistas sobre Wargames 

The General 

En la guerra como en otros sitios, la antigüedad 
cuenta. The General lleva ya casi 30 años en la palestra, 
que se dice deprisa. Está concebida como una publica¬ 
ción de apoyo a toda la gama de juegos de Avalon Hill: 





comentarios, listas de erratas, reglas opcio¬ 
nales, escenarios... todo lo encontrarás en 
esta revista que tiene una muy buena pre¬ 
sentación, aunque algo espartana. Sus ar¬ 
tículos sobre Advanced Squad Leader o 
Third Reich son verdaderos clásicos, aun¬ 
que para algunos (entre los que me cuento) 
hay un exceso de tablas de probabilidades 
¿De qué sirve saber que tu cañón antitan¬ 
que tiene un 45% de probabilidades de 
impactar con éxito en un T-35 de frente, si 
estás convencido de que sacarás un 12 y no 
sólo no acertarás, sino que el cañón se 
estropeará irremediablemente? 


Fire & Movement 



Publicada por Cummins Enterprises y 
dirigida por Joseph Miranda, un hombre 
que lleva muchos años en esto de los war- 
games, F&M se ha ganado una merecida 
fama de publicación seria. Sus artículos de 
análisis sobre juegos son de lo mejor que 
puede leerse en estos momentos. Procura 


mantener una encomiable imparcialidad 
entre las distintas casas de juegos, de ma¬ 
nera que en un mismo número encontrarás 
un extenso reportaje sobre el Red Barrica- 
des de ASL (La lucha en Stalingrado) y un 
comentario sobre The Great Patriotic War 
de GDW. Como casi todas las revistas, 
cuenta con una sección dedicada a los jue¬ 
gos de ordenador, así como páginas de opi¬ 
nión en las que actualmente, también como 
en muchas otras revistas, se discute con 
más o menos acaloramiento a dónde dia¬ 
blos va el hobby. 

Moves 



Mismo editor que Fire & Movement, 
pero dirigida por Jeff Albanese, quien es¬ 
tuvo a cargo anteriormente de Fantasy 
Gamer y Space Gamer. Quizá porque el di¬ 
rector es nuevo, la revista es densa y llena 
de buena información, aunque su esquema 
parece duplicar el de F&M. Mención espe¬ 
cial para la sección de nuevos juegos en 
fase de producción, en la que se deja hablar 
a los padres de las criaturas. Poseo un 
ejemplar en el que Ed Wimble en persona 
describe la creación de Clash of Arms, 
aprovechando que presenta la tercera edi¬ 
ción de La Bataille de Auerstadt; una 
auténtica delicia. Los comentarios sobre 
juegos de ordenador son tan completos 
como los de wargames de tablero, algo no 
muy común en estas revistas regidas por 
grognards, amantes del hexágono y la 

zoc. 

Strategy and Tactics 
Otra de las clásicas en el mundo de los 
wargames. Strategy and Tactics también es 
editada por Cummins Enterprises. Su dife¬ 
rencia con las dos revistas anteriores es que 
siempre incluye un juego encartado, algo 
que es de agradecer, aunque también es 



verdad que repercute en su precio. Durante 
mucho tiempo, junto con la fenecida 
Wargamer, Strategy and Tactics ha sido 
una de las revistas preferidas por los afi¬ 
cionados del mercado anglosajón, y con no 
pocos fans por estas tierras. En estos 
momentos esperamos ver su último número 
con impaciencia, para ver si resiste el tirón 
de otras revistas más novedosas que han 
ido surgiendo. En cuanto a la estructura de 
la revista, el juego encartado, con su re¬ 
glamento y el artículo histórico que suele 
acompañarlo, se come buena parte de las 
páginas. Si el tema te interesa, magnífico, 
pero si la guerra de los boers (por poner un 
ejemplo) no es lo tuyo, es muy probable 
que te salga más a cuenta esperar a otro 
número. Uno de los últimos números que 
han llegado a España (con cuentagotas) in¬ 
cluye un juego en solitario sobre el desem¬ 
barco norteamericano en Tarawa, durante 
la Segunda Guerra Mundial. Ya se sabe 
que para esto de los juegos de guerra en 
solitario, el japonés es un PNJ ideal: no se 
mueve pero tampoco se rinde, hay que 
machacarlo, dentro de la mejor tradición de 
“liquide usted mismo sus orcos”. 

Miniature Wargames 

Esta revista inglesa es esencial para los 
que gustan del juego de guerra con figuras, 
sea en la época que sea. Abundante infor¬ 
mación para montar campañas en cualquier 
conflicto bélico conocido, excelentes fotos 
a color de dioramas y de figuras en detalle. 
Y no hay que perderse las secciones de 
anuncios, donde uno puede conseguir esos 
datos necesarios para pedir todo tipo de fi¬ 
guras y ayudas (terrenos, edificios, etc.) 
que tan difíciles son de encontrar por estos 
lares. También son muy interesantes sus 
reglamentos y sugerencias para desarrollar 
juegos, muy en la onda del “wargamero” 
inglés que a veces tiene muy poco que ver 
con su colega americano. Un enfoque más 
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artesanal del juego, más atención al cómo 
se juega que al cómo se gana. Si te gusta 
el té con figuras de plomo, ésta es tu revista 
para el invierno. 

Europa 

La revista (casi fanzine) con las portadas 
más feas que puedas imaginar. Pero no la 
nombro sólo por esa curiosidad. Europa 
está dedicada exclusivamente a la Serie Eu¬ 
ropa de juegos sobre la Segunda Guerra 
Mundial, que en principio lanzó la firma 
GDW y que ahora continua GRD, la misma 
empresa que edita Europa. La revista llega 
gratis a los miembros de la Asociación Eu¬ 
ropa, que cuenta con una delegación en Es¬ 
paña. Si alguna vez caíste bajo el influjo de 
“Fire in the East”, “Western Desert”, o más 
recientemente “The Balkans”, esta revista, 
pese a su pobre presentación, es esencial. 
Creo que en ninguna otra revista se ha tra¬ 
tado de forma tan exhaustiva un sistema de 
juego. Pero si algún día se les ocurriera 
maquetar la revista, todos lo agradeceríamos. 



Command 

Lo mejor para el final. Command es una 
revista relativamente nueva, creada por uno 
de los personajes más llamativos de la afi¬ 
ción americana: Ty Bomba (el apellido 
acompaña, hay que reconocerlo). Bomba 
había trabajado en Strategy and Tactics y 
tras abandonar esa revista, montó Com¬ 
mand según sus particulares leyes para los 
wargames: una revista debe tener un juego 
encartado; dicho juego debe poderse jugar 
en una tarde; las reglas deben ser las clási¬ 
cas (casillas hexagonales, zonas de control, 
tablas de resultados, etc.). Con este ideario 
Ty Bomba ha creado la que, en mi opinión, 
es ahora la mejor revista de wargames del 
mercado. Su contenido no tiene desperdi¬ 
cio y su presentación mejora incluso la de 
muchas publicaciones de rol (en este 
género siempre se cuidó más el aspecto 
físico de la revista). De hecho, los tres pri¬ 
meros números de Command (que en la 
actualidad prepara su número 13) son ya 



piezas de coleccionista. Si has de comprar 
una revista de wargames, que sea ésta. 
Además, la misma editorial produce una 
serie de juegos “en sobre” que no están 
nada mal: Nato, Nukes and Nazis, o la serie 
sobre un hipotético conflicto a final de la 
década de los 40 entre un Japón y una 
Alemania que ganaron la Segunda Guerra 
Mundial. El único problema es que en Es¬ 
paña salen un poco caros. 


Revistas de Rol 


Dragón 

La revista de TSR y Dungeons & Dra- 
gons, casi ná. Es otro de los clásicos dentro 
de las publicaciones lúdicas. Esencialmente 
es una revista que difunde el D&D a golpe 




de módulo, y durante mucho tiempo 
influyó en las otras revistas de rol que fue¬ 
ron surgiendo como setas, aprovechando el 
primer gran boom de este tipo de juegos. 
Dragón colocó muy alto el listón de las 
revistas de rol, tanto en presentación como 
en contenido, aunque eso sí, siempre dentro 
de las coordenadas de Dragones y 
Mazmorras, avanzado o no. 

The White Dwarf 

El Enano Blanco es una de las revistas 
de más larga vida en el mercado inglés. 
Desde hace ya tiempo es el estandarte de 
Games Workshop, lo que significa War- 
hammer 40.000, Blood Bowl y demás jue¬ 
gos de rol, cercanos al gore cinemato¬ 
gráfico. Las figuras de Citadel se caen de 
las páginas en cuanto abres la revista: de 
nuevo muchas fotos en color de dragones 
montados por todo tipo de PJs y PNJs, 
módulos, anuncios de rol en vivo y masa¬ 
cres diversas, todo muy british. 
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The Adventurer 

Una revista que surgió como competen¬ 
cia directa al Enano Blanco. La fórmula es 
parecida: reportajes sobre creación de dio¬ 
ramas y pintado de figuras, artículos de 
esos que tanto gustan en el mundo del rol 
explicando mundos imaginarios (hoy pre¬ 
sentamos “El circuito de alcantarillado en 
la ciudad de Menopausa, especial para la¬ 
drones”), revisión de novedades, escena¬ 
rios de los grandes clásicos (RQ, Cthulhu, 
El Señor de los Anillos) y una variopinta 
sección de anuncios que nos permite com¬ 
probar que los ingleses siguen locos por 
comprar kits de tabernas, fragmentos de 
armaduras o penosos colgantes con forma 
de cabeza de trasgo tuerto. Aparte esta pe¬ 
queña manía, debida seguramente al clima 
de las islas, la revista está bastante bien. 

Different Worlds 

Publicada por Sleuth (qué nombre tan 
precioso) en Estados Unidos, Different 
Worlds no le hace ascos a la fantasía me¬ 
dieval, pero la mezcla sabiamente con jue¬ 
gos de ciencia ficción, o con juegos con¬ 
temporáneos como el James Bond, o esos 
juegos, que tanto gustan a los americanos 
y que tan poca gracia nos deberían hacer a 
los europeos, en los que nuestro continente 
es una especie de lejano oeste tras una gue¬ 
rra nuclear o lindeza parecida en el que 
retozan marines, miembros de la 82 aero¬ 
transportada y demás calaña. 


Challenger 
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Ya era hora de salir de las cavernas, maz¬ 
morras y demás mundos medieval fan¬ 
tásticos. ¿Un poco de ciencia ficción? Pues 
aquí está Challenger, producto de GDW, 
dedicada a Traveller, MegaTraveller, 
Traveller 2300, Traveller Ida y Vuelta 
(¿cuál es el falso?) pero también a Twilight 
2000, 1889 y demás juegos marca de la 


casa. Una buena (aunque austera) pre¬ 
sentación y mucha, mucha información 
para los que se dediquen a estos juegos. 

GM 

O Game Master. Una revista de formato 
algo más grande que las otras y con un lo¬ 
able equilibrio entre lo que son los juegos 
de rol y lo que son el cine y la literatura que 
los alimentan. Al igual que otras revistas 
de rol, la maquetación resulta más caótica 
que el toque de diana en un campamento 
de orcos y a veces cuesta trabajo discernir 
si la página es la publicidad de un nuevo 
juego o simplemente el comienzo de otro 
módulo (sobre todo si tu inglés no es muy 
preciso). Bromas aparte, GM es una buena 
compra, porque hay sección dedicada a los 
florecientes juegos por ordenador, a los jue¬ 
gos por correo y a los de rol en vivo, tres 
campos alternativos a la típica partida de 
mesa que van ganando adeptos. 

Casus Belli 



El representante francés por excelencia 
queda muy bien en medio de este mare- 
magnum anglosajón. Una revista que co¬ 
menzó dedicada al wargame, con unas po¬ 
cas páginas dedicadas al rol; que luego se 
convirtió en una revista de rol con unas 
pocas páginas dedicadas al wargame y que 
ahora mantiene proporciones más ecuáni¬ 
mes, aunque el rol se siga llevando la parte 
del león. Será por proximidad, pero siem¬ 
pre me ha gustado Casus Belli más que casi 
todas las revistas anglosajonas, y eso a pe¬ 
sar de que, típicamente francés, parece a 
veces defender cosas imposibles (como que 
Gandalf nació en la lie de France, por 
poner un ejemplo). Ciertos chauvinismos 
aparte, la mejor revista de rol de las hasta 
ahora citadas. 

Tatoo 

Cerramos con este típico ejemplo de re¬ 
vista “de marca”. Publicada por nuestros 
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vecinos de Oriflam, está totalmente con¬ 
sagrada a extensiones y módulos de los 
juegos que esta editorial publica. En con¬ 
secuencia, es una fuente de inagotables re¬ 
cursos para jugadores francófonos de Ru- 
nequest, Stormbringer, Hawkmoon o el más 
recientemente incorporado Cyberpunk. A 
pesar de que Fréderic Blayo abandonó la 
vatuta de la publicación después de tres 
auténticas joyas de coleccionista, la revista 
parece seguir mereciendo confianza. Su 
único problema es su escasa puntualidad ... 
¡pero esto ocurre en las mejores familias! 

Y más 

Desde nuestro espacio de novedades 
habéis podido seguir la aparición de otras 
publicaciones, desde la americana Board- 
game Journal a la francesa Quest, de la bri¬ 
tánica Red Giant a la indescifrable danesa 
Saga. Confiemos en que su andanza se con¬ 
solide y con suerte se ganen un lugar entre 
estas ilustres supervivientes. • 


Si queréis más información sobre 
alguna de estas preciosas publicaciones 
que aquí mencionamos, ahí van algunas 
direcciones: 

THE GENERAL. JOC INTERNA¬ 
CIONAL. el San Hipolit, 20. 08030 
BARCELONA 

FIRE AND MOVEMENT. PO Box 
1289, Salinas CA 93902. USA 

MOVES. PO Box 1289, Salinas CA 
93902. USA 

STRATEGY AND TACTICS. PO 
Box 1289, Salinas CA 93902. USA 

EUROPA. Europa España, c/ 
Provenza 85. Barcelona 

COMMAND. Command Magazine. 
PO Box 4017 San Luis Obispo CA 
93403 USA 

MINIATURE WARGAMES. Barrei- 
ra Militaría, Mayor, 4. 28013 Madrid. 


DRAGON. Dragón Magazine, TSR 
Inc. PO Box 72089. Chicago IL 60678. 
USA 

WHITE DWARF. 16 Castle Bou- 
levard, Notthigham NG1 1FL. England 

ADVENTURER. Mersey Leisure Pu- 
blishing. 85 Victoria Street. Liverpool 
Ll. England 

GM. The Finsbury Business Centre, 
40 Bowling Creen Lañe, London EC1R 
ONE. England. 

CHALLENGER. P. O. Box 1646, 
Bloomington, IL 61702-1646 U.S.A. 

DIFFERENT WORLDS. Sleuth 
Publications Ltd. 689 Florida Street, San 
Francisco CA 94110. USA 

CASUS BELLI. Excelsior 
Publications, 1 Rué du Coronel Fierre 
Avia, 75015 París. 

TATOO. Oriflam. 132 Rué de Marly, 
57158 Montigny-Les-Metz. 


ERRATA CONCURSO DOSSIER LIDER 25 


Como todos los avezados lectores 
habrán descubierto, en TD, el juego que 
publicamos en el Dossier del pasado 
LIDER 25, introdujimos un espontáneo 
concurso de detección de gazapos. Las 
respuestas al mismo son las siguientes: 


1 °-) pág 37. 

Hoja de equipo 

- Tanto en Formaciones como en 
Ataque, la penúltima cifra “133”, debe 
ser sustituida por un clarísimo “113”. 

- En los bloques de defensa, supongo 
que habréis deducido que la cuarta cifra, 
en lugar de “355” debe ser “353”. 

2°-) pág 37. 

Entre las cartas 

- Un exceso de pasión traductora trans¬ 
formó en “Punto” lo que debe ser un 
“Punt”. 

3 a ) pág 41. 

Tabla de formaciones ofensivas 

- Los jugadores no son los de la 
defensa (DL, LB, DB), sino que se trata 
de los atacantes; por este orden, de arriba 
a abajo, WR, TE y RB. 

4 a ) pág 41. 

Tabla de formaciones defensivas 

- Como habrás visto en 3 e , los jugado¬ 
res de la defensa serán, por orden, DL (en 
lugar de DB), LB y DB. 


5 a (y Premio EXTRA BONUS) 
Tabla de jugadas 

- Hábilmente fueron obviadas las ter¬ 
ceras líneas correspondientes a las carre¬ 
ras interior y exterior y al pase corto (un 
aplauso para los sufridos lectores que 
hayan intentado jugar al pase corto con 
esta errata). Lo mejor: fotocopia, recorta 


y pega en su lugar correspondiente la 
nueva tabla que aquí te proporcionamos. 

El premio del concurso se otorgará con 
gran ilusión a todo aquel que presente en 
la redacción (dirección habitual) un cer¬ 
tificado notarial de que descubrió todas 
las erratas antes de leer esta revista. 


Tabla de jugadas j 

Jugada 

Ataque 

Defensa 
sin blitz 

Defensa con blitz 

LB 

DB 

LB+DB 

Carrera 

interior 

2x RB + 
lx TE + 

2x OL 

4x DL + 
lx LB 

4x DL 

4x DL + 
lx LB 

4x DL 

Carrera 

exterior 

3x RB + 
lx TE + 
lx OL 

2x DL + 

2x LB + 
lx DB 

2x DL + 
lx LB + 
lx DB 

2x DL + 

2x LB 

2x DL + 
lx LB 

Pase corto 

2x QB 
lx TE 

2x WR 

lx DL + 

2x LB + 

2x DB 

lx DL + 
lx LB + 

2x DB 

lx DL + 

2x LB + 
lx DB 

lx DL + 
lx LB + 
lx DB 

Pase largo 

2x QB + 

3x WR 

lx LB + 

4x DB 

4x DB 

lx LB + 

3x DB 

3x DB 

Pase Rush 

- _ 

4x OL + 

1 x TE 

3x DL 

3x DL + 
lx LB 

3x DL + 
lx DB 

3x DL + 

1 x LB + 

1 x DB 











LÍDER 





Los puñales 

Es un juego típico de O gris, aunque se ha extendido hasta el continente. Muy fácil de jugar, 
tiene una componente de riesgo que lo hace muy excitante. Aunque los ejemplos se dan para RQ 
es aplicable para cualquier sistema de rol. 


por Agamenón 


Puede participar cualquier número de jugadores. Su 
colocación alrededor de la mesa se decide por sorteo, así 
como quien saldrá. Al acabar una partida le tocará salir 
al siguiente jugador de la derecha. Al principio de cada 
partida cada jugador pone una apuesta prefijada for¬ 
mándose un fondo. 

Se juega con dos dados normales de seis caras. El 
jugador que sale comienza a lanzar los dados y a sumar 
los resultados hasta que saque dobles, llamados figuras. 
El valor de su jugada será la suma total, incluida la 
figura. Si la suma pasa de 30 antes de sacar figura, el 
jugador debe parar y su jugada será cero (0). 

A continuación pasará los dados al jugador de la dere¬ 
cha, que repetirá el proceso. Cuando hayan tirado todos 
los jugadores se eliminará aquel, o aquellos en caso de 
empate, que hayan obtenido la menor jugada. Si esto sig¬ 
nifica eliminar a todos los jugadores se deberá repetir la 
tirada para todos. Cuando sólo quede un jugador éste se 
lleva el fondo. 

Cuando un jugador saque una figura con su primera 
tirada, el proceso es distinto en función de cual sea la 
figura: 

Ojos de Gato (1,1): El jugador se lleva el fondo. La 
partida acaba. 

Serpiente (2,2): Puede retirar la apuesta del fondo. Su 
jugada es cuatro (4). 

Pirámide (3,3): Su jugada es treinta y seis (36). 

Lazo (4,4): El jugador es eliminado directamente. 

La Vieja Dama (5,5): Debe añadir cuatro veces su 
apuesta al fondo y es eliminado directamente. Si no 
coloca el dinero puede ser estrangulado por el resto de 
los jugadores. 

Puñales (6,6): Debe añadir nueve veces su apuesta al 
fondo y es eliminado directamente. Si no coloca el 
dinero el resto de los jugadores pueden apuñalarle una 
mano. 

Notas 

Como se ve aunque el fondo inicial asciende la 
número de jugadores por la apuesta, este puede variar a 
lo largo de la partida. Si llegara a desaparecer, p. e. va¬ 
rias Serpientes, la partida acabaría. 

Si un jugador saca La Vieja Dama o Puñales, es eli¬ 
minado ponga o no ponga el dinero. No se permite 
levantar de la mesa a un jugador hasta que satisface su 
deuda, ahora bien puede pedir dinero a amigos o dar 
algún objeto valioso. En el caso de La Vieja Dama se le 
suele dar una hora para que algún amigo reúna el dinero, 
en los Puñales no se deja tiempo. 

Los jugadores eliminados directamente no tienen 
jugada, eso significa que cuando jueguen todos los de 


menor jugada son eliminados. Si sólo quedara un juga¬ 
dor no sería eliminado sino que conseguiría el fondo. 

Verdugo 

Es la persona encargada de llevar a cabo los castigos. 
Puede ser jugador o no. Se considera una obligación rea¬ 
lizar el castigo, si el que debe ser castigado opone re¬ 
sistencia, el resto de jugadores ayudará al verdugo. El 
daño de la puñalada es, normalmente, 1D4+2 en el 
brazo. La justicia de Ogris no considera delito esta 
muerte, pero puede no ser así en otros lugares. El ver¬ 
dugo también se encarga de valorar los objetos que se 
quieran aportar para satisfacer la deuda. 

Jugar 

En este juego es difícil hacer trampas, pero se puede 
llegar a tener gran habilidad. Si un jugador no está con¬ 
forme con una tirada, puede intentar Trucos de Manos. 
Si acierta podrá volver a lanzar uno de los dos dados de 
la tirada, debiéndose quedar con el nuevo resultado. Si 
pifia algún jugador habrá observado una acción irregular 
y protestará, lo que suceda depende del resto de jugado¬ 
res (paliza, expulsión del casino, linchamiento). Si 
obtiene éxito crítico podrá colocar directamente uno de 
los dos dados con el resultado que quiera. Con un fallo 
normal la partida continua normalmente. Sólo se puede 
intentar una tirada de Trucos de Manos por partida. No 
se puede intentar si se obtiene figuras en la primera 
tirada. 

Casinos 

Cuando se juega en un casino es obligatorio el uso de 
fichas. Al cambiar el casino se queda con un porcentaje, 
generalmente 10%, que es su beneficio. Por ese precio 
pone a disposición de los jugadores mesa, dados y 
Verdugo. Por un suplemento pueden conseguirse mesas 
protegidas con conjuros de Neutralizar Magia. El 
Verdugo también cambia a fichas objetos de los juga¬ 
dores, si luego quieren recuperarlos tendrán que pagar 
un recargo del 20%. 

Magia 

Es posible usar la magia para aumentar las posibilida¬ 
des de ganar, aunque está totalmente prohibido. 
Cualquier intento de utilizarla que sea descubierto hará 
que los jugadores se lancen sobre el osado con la inten¬ 
ción de matarle. Esto es aplicable a hechizos de protec¬ 
ción contra el daño. 

Variantes 

Cuando se juega entre amigos es posible jugar sin cas- 





tigos. También se puede aumentar o dismi¬ 
nuir lo que se paga con los Puñales o La 
Vieja Dama. Es normal jugar con dados 
especiales, que en vez de puntos tienen 
medias figuras. El valor de estos dados en 
madera es de 10 p. y en hueso de 100 p. 

Frases 

El juego de Puñales está tan extendido 
que existen frases populares relacionadas 
con él. Cuando se tiene un golpe de suerte 
se dice “La Dama te mira de frente” y para 
avisar o amenazar se usa “La Dama llega 
cuando menos se la espera”. Ver los ojos 
de un gato en la oscuridad y no ver su 
cuerpo, se considera un buen presagio. 


Estadísticas 

La probabilidad de sacar figura a la pri¬ 
mera es 16,7%, una figura en particular 
2,8% y sacar una jugada de cero 41,2%. El 
número medio de tiradas por jugada es 3,5. 
El valor medio de la jugada es 11,8, sin 
contar las jugadas de cero el valor medio 
de la jugada es 24,8. 

Ejemplo 

Silga se incorpora a una partida con 
nueve jugadores. La apuesta está en 10 p. 
así que se forma un fondo de 100 p. Co¬ 
mienza a jugar sacando (3,4), (6,3), (2,4) y 
(4,4), obteniendo una jugada de 30. En la 
ronda un jugador obtiene Serpientes (-10p), 
otro Puñales (+90p) y cuatro tienen jugada 


de cero. En la segunda ronda quedan cinco 
jugadores con un fondo de 180 p. Sale 
Silga obteniendo (1,4), intenta Trucos de 
Manos y acierta. Vuelva a lanzar el dado 4 
y saca 6, si hubiera sacado 1 se hubiera lle¬ 
vado el Fondo y la partida habría acabado. 
Continua jugando y saca (3,3) para una 
jugada de 13. En la tercera ronda solo 
queda ella y otro jugador. Saca La Vieja 
Dama (5,5), no puede intentar Trucos de 
Manos ya que lo ha intentado antes y, ade¬ 
más, en este caso está prohibido. Cuando 
echa mano a la bolsa para pagar se da 
cuenta de que ha desaparecido, la mesa no 
cree tan pobre excusa y debe entregar su 
espada. Sale en busca del ratero para re¬ 
cuperar a su fiel compañera. + 














Lexicón Paranoia 

* 

Todos sabemos que no cuesta nada hablar bien, por eso nuestro colaborador se ha puesto a trabajar en este 
lexicón que mejorará tu, ya de por sí degenerado, lenguaje paranoico. Se trata de un resumen de la terminología 
más específica del juego, que el traductor al español del mismo tiene a bien servir a los jugadores veteranos que 
quieran, ahora que pueden, hacer hablar a sus clones en español. 


por Luis Fernando Giménez 


Alpha complex 

- Complejo alfa 

Armed forces 

- SDF servicio de 
defensa 

Attributes 

- Atributos 

Biochemical 

- Drogoquimoterapia 

therapy 

Biosciences 

- Bioingeniería 

Bootlicking 

- Adulación 

Bribery 

- Soborno 

Briefing 

- Sesión de 
información inicial 
(sobre la misión), 
sesión inicial de 
información 

Bureau of 

- Secretariado de 

Brain 

Reclamación de 

Reclamation 

Cerebros. 

Carrying 

- Capacidad de acarre* 

capacity 

Chaff casters 

- Emisor de 
interferencias 

Chemical 

- Ingeniería química 

Chutzpah 

- Cinismo 

Con 

- Embaucamiento 

Clearance 

- Código de seguridad 
acreditación, 
credencial 

Infrared 

- Infrarroja 

Red 

- Roja R 

Orange 

- Naranja N 

Yellow 

- Amarillo A 

Green 

- Verde V 

Blue 

- Azul Z 

(A se reserva 
para amarillo) 

Violet 

- Morado M 

(V se reserva 
para verde) 

Indigo 

- Indigo I 

Ultrav. 

- Ultravioleta U 

Clone 

- Clon 

Com 

- Comunicador 

Combot 

- Robocombatiente 


Commi 

Computer 

Computer 

phreaks 

Cone rifle 

Confession 

booths 

Corpore metal 
Crunchetyme 
algae chips 


- Comunista 

- Ordenador 

- Piratas Informáticos 

- Riñe cónico 

- Cabinas-confesionario 

- Corpore metal 

- Ganchitos crujientes 
de algas 


Damage bonus 
Data analysis 
Data search 
Daycicle 
Debriefing 

Docbot 
Dramática 
tactical combat 


- Bonus al daño 

- Análisis de datos 

- Búsqueda de datos 

- Ciclodía 

- Sesión de informe 
final (tras la misión) 

- Robodoctor 

- Sistema de combate 
dramático-táctico 


Earth mothers - Madres de la tierra 
Egoenforcer - Represor mental 
ReproMen 

Energy weapons - Armas energéticas 


Fast talk 

- Charlatanería 

Femme fatale 

- Femme fatale 

Field weapons 

- Armas de campaña 

Firethrower 

- Lanzallamas 

First church 

- Iglesia Primitiva de 

ofCCP 

Cristo Programador 

Forcé sword 

- Espada energética 

Forgery 

- Falsificación 

Frankenstein 

- Antifrankensstein 

destroyers 

Free enterprise 

- Libre empresa 

Flybot 

- Roboavión, robonave 

Funbot 

- Robopayaso 




Gas thrower 

- Lanzagases 

Gauss gun 

- Cañón gauss 

Gausser 

- Cañón gauss 

Guardbot 

- Roboguardia 


Habitat 

- Ingeniería de sistemas 

engineering 

Hand flamer 

- Flameador 

Harm 

- Radiorrastreador 

Heat masker 

- Emisor de 
termosondas 

Heat seeking 

- Termorrastreador 

High 

- Alto programador 

programmer 

Hpd & Md 

- SBD servicio de 
bienestar y desarrollo 

Ice gun 

- Pistola de hielo 

Illuminati 

- Illuminati 

Interrogation 

- Cabinas de 

booths 

interrogatorio 

Jumpsuit 

- Uniforme, mono de 
servicio 

Láser barre 

- Carga de láser, 
recambio de cañón 
láser 

Láser cannon 

- Cañón láser 

Láser weapons 

- Armas (de) láser 

Macho bonus 

- Aguante 

Mechanical 

- Ingeniería mecánica 

Missile rack 

- Lanzamisiles 

Motivation 

- Sugestión 

Moxie 

- Percepción 

Multicorder 

- Multigrabadora 

Needle gun 

- Lanzador de agujas, 
pistola de agujas 

Neurwhip 

- Neurolátigo 

Nightcicle 

— Ciclonoche 

Nuclear 

- Ingeniería nuclear 

Office of 

- Oficina de la 

joyful 

afirmación gozosa 

afirmation 

Painted 

- Laserdirigido 

laser-homing 
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Painted 

- Teledirigido por radar 

design 

investigación y diseño 

Surveillance - 

Vigilancia 

radar-homing 


Rest & 

- Reposo y recreo 

Survival - 

Superviviente 

Petbot 

- Robmascota 

recreation 




Political 

- Consejería de terapia 



Tacnuke - 

Tacnuke 

therapy 

política 

Scrubbot 

- Robolimpiador 

Tecnical - 

STC servicio Técnico 

counseling 


Sec int 

- SSI servicio de 

Services 


Power 

- Poder muíante 


seguridad intema 

Transbot 

Robotransporte 


(abrev. PM) 

Security 

- Código de seguridad, 

Triggers - 

Detonadores 

Power Services 

- SEG servicio de 

clearance 

credencial. 

Troubleshooter - 

Esclarecedor 


energía 


acreditación. 

Tube cannon 

Cañón tubular 

Power suit 

- Armadura energética 


Ver “Clearance” 



Production, 

- SPL servicio de 

Skill 

- Destreza 

Vats 

Tanques de 

logistics & 

producción y logística 

Skill base 

- Destreza básica 


elaboración de comida 

commissary 


Slugthrower 

- Lanzaproyectiles, 

Vehicle - 

Artillería 

Psion 

- Psiónicos, psión 


tirabalas 

weapons 


Psychobot 

- Robopsicólogo 

Solid slug 

- Bala proyectil 

Vehicle - 

Artillería de campaña 

Pro tech 

- Protecnos 

Sonic blaster 

- Lanzarrayos sónico 

field weapons 


Psychescan 

- Psicología 

Spurious logic 

- Lógica espuria 

Vehicles - 

Misiles 

Purge 

- Purga(dores) 


(la Academia 

launched weapons 





Española rechaza el 

Vulture - 

Vúlture vúltur, 

Radar jammers 

- Emisor de radiosondas 


término “espúrea”) 


escuadrones cóndor 

Radar homing 

- Dirigido por radar 

Stealth 

- Sigilo 



Research & 

- SID servicio de 

Stun gun 

- Aturdidor 

Warbot 

Robosoldado • 
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Rotheps 

Pirañas del Lago de Hali (Raza Servidora Menor) 

Nunca está de más disponer de nuevos engendros a los que enfrentarse. En 
sión cthulhuniana de las ya de por sí temibles pirañas. 



Son seres acuáticos, con cabeza y aletas 
de pez (muy similares a las de una piraña 
común), que poseen un cuerpo largo y de¬ 
forme, cubierto de extrañas protuberancias. 
Miden aproximadamente un metro y medio 
de longitud, pero poseen la facultad de alar¬ 
gar su cuerpo a voluntad, pudiendo llegar 
a alcanzar una longitud de tres metros y 
medio. Tienen dientes muy afilados y son 
muy voraces, aunque no suelen devorar a 
sus víctimas hasta que hayan muerto (aho¬ 
gadas o estranguladas por sus largas colas). 

Los Rotheps son servidores de Hastur el 
Innombrable. Debido a su naturaleza sólo 
se hallan en lugares donde abunde el agua, 
ya sea dulce o salada. Cuando atacan, sue¬ 
len intentar atrapar a sus víctimas con su 
cola extensible, intentando estrangularlas o 
inmovilizarlas para que se ahoguen. Una 
vez la víctima ha muerto, es devorada 
inmediatamente. Suelen atacar en grupos 
de dos o tres, lo que las convierte en unos 
enemigos muy peligrosos. Gracias a su 
velocidad en el agua, cualquier ataque rea¬ 
lizado contra ellas mientras nada sufre una 
reducción de 15 percentiles. Esta reducción 
no se aplica cuando se encuentran inten¬ 
tando inmovilizar o estrangular a una víc¬ 
tima. La reducción de 15 percentiles se 
aplica después de que se hayan aplicado las 
bonificaciones por distancia de quema¬ 
rropa. 


Características 


Valor media 

FUE 4D6 


14 

CON 2D6+6 


13 

Puntos de Vida: 

10-11 


TAM (Varía) 


(de 8 a 12) 

INT 2D6 


7 

POD 2 

D6+6 

13 

DES 3 

D6+6 

16-17 

Arma 

Atacpie 

Daño 

Cola 

40% 

(Especial)* 

Mordisco 

45% 

1D8+2 

Movimiento: 

10 (Nadando) 


* Cuando los Rotheps atacan con la cola 
inmovilizan a su víctima, quien debe sacar 
su DESx3 en porcentaje para evitar que el 
brazo con el que usa el arma quede inmo¬ 
vilizado. Si los Rotheps consiguen un 
“empalar” han logrado atrapar a la víctima 


por el cuello, con lo que se aplica el daño 
de estrangulamiento por Presa. Consi¬ 
derando el hecho de que generalmente no 
muerden a sus víctimas hasta que han 
muerto, puedes tirar ID 10 para determinar 
si ocasionalmente intentan hacerlo. Con un 
resultado de 9 o 10 utilizan el mordisco. 

Armadura: 1 Punto por piel dura. 
Hechizos: Los Rotheps que poseen más de 
10 puntos de inteligencia conocen 1D3 
hechizos. 

Habilidades: Esquivar 35%, Descubrir 
50%, Discrección 65%. 

Pérdida de COR: 0/1D3. 

Hechizos relativos a los Rotheps 

Convocar Rotheps: Para convocar a un 
cierto número de Rotheps se precisa de una 
vara larga encantada, gastando 1 punto de 
POD permanente por cada 10% de proba¬ 
bilidades de éxito del hechizo que se quiera 
inculcar a la vara. La vara ha de ser lo más 
recta posible, y debe medir dos metros de 
longitud como mínimo. El hechizo ha de 
realizarse de noche, cuando Aldebarán esté 
por encima del Horizonte (condición simi¬ 
lar a la que se utiliza para convocar a un 
Byakhee). El realizador del hechizo puede 
gastar puntos de magia adicionales (a razón 
de 1 por cada 10% adicional), y cantar 
durante 5 minutos por cada punto de magia 
empleado, mientras que con la vara debe ir 
removiendo las aguas del lugar donde los 
Rotheps van a aparecer. Si el hechizo tiene 
éxito, 1D4 Rotheps aparecerán nadando en 
las aguas. 

Atar Rotheps: El hechizo de atadura de 
los Rotheps funciona igual que los restantes 
hechizos de atadura explicados en las 
reglas de “La llamada de Cthulhu”; con la 
particularidad de que es necesario realizar 
un hechizo de atadura por cada Rothep que 
haya aparecido. 

Infestación de Rotheps: Este hechizo es 
bastante difícil y peligroso de realizar. Se 
necesita primero de un lugar donde existan 
pirañas comunes (lo que limita el ámbito 


este artículo el autor nos da una ver- 


por José Eulogio Payán 

de realización del hechizo a los ríos de 
Venezuela y Brasil). A continuación se 
necesita de un sacrificio humano, de POD 
14 como mínimo (el modo en que muera la 
víctima es indiferente). El realizador del 
hechizo debe entonces introducirse en el 
agua portando entre sus brazos el cadáver 
de la víctima, mientras entona los cánticos 
necesarios para el hechizo y sacrifica tantos 
puntos de su POD permanente (a razón de 
1 por cada 10% de probabilidad de éxito) 
como desee. Mientras realiza los cánticos, 
debe mantenerse dentro del agua, soste¬ 
niendo el cadáver de la víctima que irá 
siendo devorado por las Pirañas. Mientras 
realiza los cánticos pertinentes (2 minutos 
de cánticos por cada punto de POD sacri¬ 
ficado) las pirañas no atacarán al realiza¬ 
dor del hechizo. Una vez el cadáver de la 
víctima haya sido devorado y los cánticos 
hayan concluido, se tiran los dados para 
determinar el resultado del hechizo. Si tiene 
éxito, por cada Punto de POD que haya 
sacrificado el realizador del hechizo, ID 10 
Pirañas se transformarán en Rotheps en el 
plazo de 24 
horas. Si el 
hechizo 
falla, el in¬ 
fortunado 
realizador 
del hechizo 
se verá de¬ 
vorado a su 
vez por las 
pirañas. 

Este hechi¬ 
zo (como 
todos los 
que tienen 
relación con 
Hastur y sus 
servidores) 
ha de reali¬ 
zarse de no¬ 
che y cuan¬ 
do Aldeba¬ 
rán esté por 
encima del 
horizonte 
(de octubre 
a marzo). • 





Como ya debéis haber notado, Joc In- estas preguntas no las tiene nadie más que su nombre. Además del ganador habrán 5 

ternacional está dando un cambio de ima- tú. Exactamente, en esto consiste el con- Secretos Antiguos de Glorantha para sor- 

gen a uno de sus Juegos estrellas, Ruñe- curso, en inventar un breve historial de la tear entre todas las colaboraciones. Por si 

quest. La portada del Runequest Básico de criatura y sus características en términos de fuera poco, ésta tan sólo es la primera fase. 

Julio Das Pastoras, así como las de los juego. Para el ganador hay 15.000 pesetas Más adelante habrá un sorteo entre los 

suplementos, son un verdadero valor aña- en juegos de tu elección, incluidos en el módulos mecanografiados (mejor en dis- 

dido para el juego. Una de esta portadas catálogo de Joc Internacional, así como un kette PC, y con una extensión entre 15.000 

será está alucinante criatura que parece sur- Secretos antiguos de Glorantha. No olvi- y 20.000 caracteres), en el que aparezca la 

gir de las mismas entrañas de la tierra des- des incluir tu nombre, dirección y teléfono. criatura con las características ganadoras y 

pertada por un hechicero. ¿Saldrá del todo? La extensión del historial no debe sobrepa- todos los personajes de la portada del 

¿Esta atada al lugar? ... Las respuestas a sar un folio mecanografiado y debe incluir nuevo RQ. + 












LIDER 


STAR WARS 


Balada gamorreana 


Una vez más abandonamos las espadas de metal para acercarnos a las de luz. Aprovechamos 
la circunstancia para comentar un hecho: según la encuesta que realizamos durante las pasadas 
JESYR y según las cifras de ventas que nos proporciona el editor, este es uno de vuestros juegos 
favoritos ¿Cómo es entonces que recibimos tan pocas cartas vuestras al respecto? Esta bien, de 
momento disfrutad con este módulo, pero no dejéis de pensar en ello. 

por David Revetllat i Barba 


Este es un módulo de acción para tres o más persona¬ 
jes, a ser posible con buena puntería (si no es así da 
igual, no es muy probable que sobrevivan). 

La historia empieza cuando un antiguo amigo de uno 
de los PJ (el que más comprometido esté con las fuer¬ 
zas rebeldes) se pone en contacto con él. Se trata de Ma- 
lerck Pearl, piloto espacial, últimamente de cazas Ala- 
X rebeldes. El árbitro será quien deberá definir cómo se 
conocieron según los PJ a que arbitre. Malerck pro¬ 
pondrá a los PJ un trabajo importante para la rebelión 
que deberá llevarse en el más absoluto secreto. 

La misión 

Una nave de suministros rebelde sufrió una embos¬ 
cada mientras se dirigía hacia su correspondiente base 
secreta con una importantísima carga. Fue alcanzada por 
los disparos de cazas imperiales, teniendo que hacer un 
improvisado salto al hiperespacio, al parecer con el orde¬ 
nador averiado. El resultado fue que la nave salió cerca 
del sistema del planeta Gamorr, en el que acabó por 
estrellarse. El piloto, mortalmente herido, pudo en un 
último acto de heroicidad y apelando a La Fuerza, inten¬ 
tar hacer un aterrizaje forzoso, mientras el copiloto, de 
acuerdo con aquel, se lanzaba en una cápsula de emer¬ 
gencia para poder contactar con la Rebelión e informar 
de la situación. Fue encontrado al cabo de bastante 
tiempo por pura casualidad por una de las patrullas de 
búsqueda, concretamente la que Malerck dirigía, en un 
avanzadísimo estado de desnutrición y apunto de morir. 

Afortunadamente pudo sobrevivir y explicar todo lo 
sucedido, incluida la zona del planeta en que se estrelló 
la nave. Pero ahora viene la parte más difícil. Es im¬ 
prescindible rescatar la carga de la nave, y es una misión 
voluntaria, no pudiendo obligar a nadie a llevarla a cabo. 
Malerck es el único que se ha ofrecido por el momento, 
y ha pensado que el PJ escogido, junto a sus camaradas, 
se atreverían a acompañarle. La misión será peligrosa, 
pero hay una buena suma para aquellos que quieran 
cobrar por ella. Malerck personalmente se ha ofrecido 
voluntario y no piensa cobrar por la misión nada más 
que su sueldo de soldado rebelde, pero si los PJ así lo 
quieren, se les ofrecerán 5.000 créditos a cada uno (y no 
vale regatear con la Rebelión). Si deciden acompañarlo 
hasta la base, allí recibirán instrucciones más concre¬ 
tas, pero para ello tendrán ya que decidirse a presentarse 
para la misión. 



El Corsario Gris 

Malerck tiene su nave personal, el Corsario Gris, esta¬ 
cionada en el astropuerto. Es una nave muy potente (casi 
equivalente al famoso Halcón Milenario del no menos 
conocido Han Solo). Si alguien tiene problemas de docu¬ 
mentación o está perseguido por el Imperio (Malerck 
sufre ambas cosas y lleva documentos falsos) les pro¬ 
porcionará también a los PJ hasta 5 documentos falsos 
proporcionados por expertos rebeldes, en los que el 
piloto pondrá las características de cada PJ en un 
momento, para lo que ya iba preparado. Sin embargo, 
en el momento en que todos se dirigirán hacia la nave, se 
toparán con una improvisada comprobación de docu¬ 
mentos de todos los que se encuentren en la zona del 
astropuerto en ese instante. Hay 2D6+4+(el número de 
PJ) soldados en grupos de dos o tres. En 1D6 minutos 
se les acercará uno de los grupos para pedir la docu¬ 
mentación. Si pasan una tirada de timar de 8 o más los 
que lleven documentos falsos, o de 12 los que no lleven 
documentación falsa y conste como alguien perseguido, 
ya hay pelea servida. Los demás soldados de asalto están 
esparcidos a largo alcance, y no tendrán remilgos en dis¬ 
parar a los PJ aunque hayan civiles de por medio si ata¬ 
can a sus compañeros. Cuando todo acabe, podrán diri¬ 
girse a la nave. Ya en ella, Malerck se encargará de pilo¬ 
tarla, y si la situación es desesperada pedirá a los PJ que 
ocupen los puestos de Artillero y Escudos. Si han tenido 
una batalla con los guardias de asalto, ldó+1 cazas TIE 
les saldrán al encuentro justo al acabar de abandonar el 
planeta, topando con ellos a medio alcance y empezando 
a disparar inmediatamente. Malerck se encargará de los 
cálculos de astrogración, y los PJ tendrían que tener la 
iniciativa de repartirse los mandos de piloto, artillero y 
escudos inmediatamente, para facilitar la tarea a 
Malerck. 

Si no hay excesivos problemas, podrán llegar sin con¬ 
troversias en el viaje por el hiperespacio a una pequeña 
base rebelde instalada en la zona. 

Base rebelde de Roentgenstrahlung 

Esta base rebelde se encuentra camuflada en uno de 
los innumerables asteroides que forman un cinturón en el 
sistema Al-Lodia, formado por 8 planetas, la mitad de 
ellos con atmósferas densas pero respirables con una 
simple máscara de gas, aunque estériles para todo tipo 
de vida según parece. La base en el asteroide Roentgens- 




trahlung (descubierto hace años por un atmósfera, que al parecer durará semanas, tancia para la Rebelión, y en malas manos 

Comandante rebelde del mismo nombre, ha ionizado excesivamente dichas capas podría hacerle mucho daño. Se trata de cua¬ 
que en un apuro decidió descender en él como para que los sensores de una nave tro cajas de pequeño tamaño, que pueden 

para arreglar su averiada nave e informó de puedan dar con el carguero estrellado. Las llevarse enganchadas a unos arneses- 

lo apropiado que podría ser para una base) coordenadas de aterrizaje están siendo en mochila (que se les proporcionarán) re¬ 
es pequeña y provisional, preparada de estos momentos introducidas en el Corsa- sultando así fácilmente transportables, 

modo que pueda evacuarse y trasladarse a rio junto a coordenadas de hiperespacio 
otro lugar en poco tiempo y con pocos muy exhaustivas para llegar al sistema de Más problemas 
transportes. El Corsario Gris podrá acceder Gamorr. El Imperio esta vez no tiene ni idea de 

sin ningún tipo de dificultad tras introducir Sin embargo el problema (¿lo anterior no todo esto, y si hubiera algún encuentro 
Malerck el código secreto de acceso. Una eran problemas?) con que han topado es sería totalmente casual (a discreción del 
vez ya en la plataforma para las naves, que nadie se ha ofrecido voluntario ex- máster si los hay o no). Sin embargo, las 

Malerck pedirá a los PJ que le sigan y les cepto Malerck, y aunque es el mejor piloto voces de un cargamento especial estrellado 

llevará directamente a presencia del de que disponen en la base, no está fami- en alguna parte sí han podido llegar por 

Comandante en Jefe de la base. Allí se les liarizado con el combate terrestre. Por ello, radio macuto hasta los oídos de Perck 

dará finalmente las instrucciones precisas mientras estén en la nave, deberán obede- Grande, conocido y feroz pirata espacial, 

de la misión. En una pantalla se les mos- cer al Capitán y propietario de la misma. Uno de sus hombres está destinado en la 

trará el plano de la zona (mapa 1) en que el pero fuera de ella el mando pasará a los PJ, base rebelde como piloto de caza, y pasa 

carguero rebelde se estrelló, junto al lugar que serán quienes decidan las acciones de todos los informes que puede a su autén- 

que se ha considerado más apropiado para tierra a emprender. Se les proporcionarán tico jefe. De hecho, éste piloto, Yuriz 

aterrizar, teniendo en cuenta lo agreste del todas las armas de infantería que deseen, Aivlis, fue uno de los tres miembros de la 

lugar, y que deben pasar lo más desaperci- pero tendrán que devolverlas al final de la patrulla de rescate que localizó la cápsula 

bidos posibles ante la población indígena misión. de emergencia cerca del planeta Gamorr, y 

gamorreana. Además, el lugar exacto en La carga que deberán rescatar es secreta, pudo enterarse de casi todo. Perck ha deci- 
que colisionó no se conoce, y una reciente y no se les puede revelar su contenido. Sólo dido enviar por su cuenta un comando al 

tormenta eléctrica en las capas altas de la tienen que saber que son de vital impor- planeta Gamorr, que aterrizará con su pe- 
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quena lanzadera bastante más al Este que 
los PJ, entre las colinas de una zona mon¬ 
tañosa donde su nave quedará oculta. El 
comando consta de seis hombres. Ha ate¬ 
rrizado un día antes que los PJ, y llegarán 
en 5 horas antes que ellos al lugar en que 
se encuentra la nave estrellada. 

En el planeta Gamorr 

Aterrizarán en un claro en medio de un 
pequeño bosque, por lo que no tendrían 
problemas si se les ocurriera camuflar la 
nave. Si salen del bosque hacia el Norte o 
el Este podrán divisar a lo lejos una casa. 
Se trata de una pequeña granja gamorreana, 
habitada por un matrimonio y sus tres hi¬ 
jos, aunque el marido no se encuentra allí, 
ya que vieron cómo el transporte se estre¬ 
llaba cerca y ha ido a avisar al resto de su 
clan para ir a tomar posesión de ella entre 
todos. Los PJ sólo sabrán que la nave está 
por esa zona, y si salen en otra dirección 
del bosque, cuando ya hayan caminado 
bastante podrán por fin divisar la casa. 
Todo lo que no sale en el mapa son llanuras 
y más llanuras. 

Si se dirigieran hacia la casa, encontra¬ 
rían en ella al resto de la familia, a quienes 
podrían interrogar. Mientras recorran el 
planeta (y siempre fuera del bosque) pue¬ 
den toparse con algún reducido grupo de 
gamorreanos con un resultado de 1 con 
1D4. Los gamorreanos atacarán sin vacilar 
con sus hachas, pero bajo ningún concepto 
entrarán en el bosque. Si interrogan a 
alguno de los gamorreanos citados averi¬ 
guarán lo del ejército de gamorreanos que 
se dirige hacia el lugar del accidente y que 
son guiados por el habitante de la casa que 
se distingue al Noreste, pero sólo podrán 
saber la localización más o menos exacta 
(en medio de las Colinas Negras, la serie 




de pequeñas montañas que se distinguen al 
Este) de la nave rebelde estrellada. 

El bosque ruidoso 

Así es como denominan los habitantes 
del lugar al bosque. Ningún gamorreano 
que ha entrado en él ha vuelto, y lo han uti¬ 
lizado más de una vez para dejar sueltos en 
él a los esclavos de los que se hartaban. En 
el bosque habita un repugnante monstruo 
salido de nadie sabe donde, que devora 
todo ser vivo que encuentra, aunque no se 
atreve a salir de él y ponerse al descubierto. 
Cada treinta minutos que los PJ pasen en 
el bosque, tirar 1D6. Con un resultado de 
2 ó 3, oirán terribles aullidos inhumanos 
que parecen provenir del mismo. Con un 
uno, se toparán de cara con él. Si decidie¬ 
ran sacar la nave del bosque y llevarla a 
otro lugar habría que tirar cada medio día 
1D4, y con un resultado de uno, la nave 
sería encontrada por un grupo de gamorre¬ 
anos y destruida. Hay bastante actividad de 
gamorreanos en la zona, y de hecho son 
exploradores avanzados del grueso del ejér¬ 
cito que se aproxima, o simples cazadores 
buscando comida (la humana les parece 
bastante tierna y apetitosa). Si por un 
casual decidieran dejar la nave en el bos¬ 
que para seguir con la aventura, descubri¬ 
rían al volver que ha sido totalmente des¬ 
truida por algún ser realmente enorme y 
fuerte (el monstruo del bosque), con que 
las únicas soluciones serán escapar en la 
nave de los piratas (mejor escondida en un 
sitio menos peligroso) o intentar arreglar la 
nave estrellada, mientras el resto del grupo 
para al ejército gamorreano que, aunque 
numeroso, podría ser relativamente fácil de 
retener en una especie de Paso de las 
Termopilas, en los límites norte de las 
Colinas Negras (además los conocimientos 
en estrategia de los comandantes gamorre¬ 
anos no van más allá del ataque frontal). 
Cuando los PJ lleguen hasta la nave (arre¬ 
glarlo para que el ejército de gamorreanos 
tarde aproximadamente una hora después 
que los PJ empiecen a atravesar las Colinas 
Negras) encontrarán aún allí a los piratas 
(pero los PJ no sabrán quienes son). El 
motivo de que aun estén ahí es que la mer¬ 
cancía esta muy bien camuflada en el inte¬ 
rior de la nave, y sólo Malerck sabe el sitio 
exacto (hay que cortar chapa). En caso de 
que Malerck estuviera moribundo, les daría 
esta información (en principio reservada) a 
los PJ. Concretamente hay que dirigirse a 
la pared sur de la bodega de carga, y abrir 
un agujero justo en medio a un metro de 
altura. Allí se encuentra un compartimiento 
secreto con las cuatro cajas. Los piratas se 
presentarán como chatarreros que habían 
visto la nave e intentaban sacar algo de 
material servible para su reventa. El cuerpo 
del rebelde muerto aún se encuentra en su 
puesto de piloto. Los piratas no intentarán 


atacar de momento, pero no dejarán de 
apuntar con sus armas, listas para el com¬ 
bate. Les preguntarán a los PJ qué buscan, 
y les recordarán que ellos encontraron la 
nave primero y por qué están tan interesa¬ 
dos en ella. Si los PJ explican algo, pedirán 
la mitad del botín. Cuanto más se alargue 
la conversación tanto peor para todos ellos, 
porque se van acercando los gamorreanos, 
pero si los PJ mencionan esto, los piratas 
seguirán inflexibles pidiendo la mitad del 
botín o una compensación (lo más sensato 
sería que todos colaborasen y se repartieran 
el dinero). Malerck estará dispuesto a hablar 
ante sus superiores para que les den una 
recompensa, pero de ningún modo permitirá 
que se queden parte del material, empezando 
un combate si llega a hacerse necesario. 

Tirar 1D4; si sale uno, los piratas querrán 
llevarse el material cueste lo que cueste. 
Con otro resultado, querrán una recom¬ 
pensa rebelde (si es que han mencionado 
que son rebeldes). Si se ponen de acuerdo, 
ofrecerán ir en su propia nave, dado que 
se acercan los gamorreanos y está mucho 
más cerca, pero Malerck se negará a aban¬ 
donar la suya, yendo él sólo si es necesa¬ 
rio. Los que vayan a buscar la nave de 
Malerck descubrirán que está inservible (a 
no ser que se arregle). Si van hasta ella, 
podrán intentar repararla (les costará 2D4 
días) pero tendrán que hacer frente al ata¬ 
que del monstruo. Si este recibe heridas se 
retirará a curarse para volver a atacar en 
cuanto le sea posible. Si dividen el trabajo 
entre reparadores y defensores les será más 
fácil. Si se cargaran a todos los piratas, 
naturalmente podrían quedarse su nave, si 
es que han conseguido que algún supervi¬ 
viente les confiese donde está, aunque si 
están mortalmente heridos no dirán nada, 
porque ya no les vendrá de aquí por mucho 
que les amenacen (a no ser que prometan 
curarlos primero). Si los piratas acaban lle¬ 
vando pasajeros, los conducirán sin que se 
den cuenta (haciendo ellos mismos los 
cálculos de astrogación) hacia su nave 
nodriza, justo en medio del espacio, dicién- 
doles que se dirigen hacia un planeta que 
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cae de paso hacia la base rebelde donde 
dejarán a uno de sus compañeros (escoger 
uno al azar que no sea el piloto). Si los PJ 
no se ponen tontos, cuando salgan del 
hiperespacio se dirigirán directos al hangar 
de la nave nodriza. Si les diera por cargarse 
a los piratas y hacerse con la nave después 
de salir del hiperespacio ya sería tarde, pues 
si no entran en menos de cinco segundos 
después de la contraseña, serán atraídos por 
un rayo captor hacia el hangar. Allí pueden 
morir heroicamente luchando contra cien¬ 
tos de piratas si lo desean, o dejarse captu¬ 
rar, en cuyo caso les encerrarán y pedirán a 
la Rebelión un rescate por ellos y el mate¬ 
rial capturado de 600.000 créditos. Cual¬ 
quier acción emprendida contra la nave 
nodriza acabará en un corto combate espa¬ 
cial...En la nave pirata escondida en Gamorr 
hay un robot asesino FR-5, versión que dejó 
de fabricarse hace años debido a la enorme 
peligrosidad manifestada en algunos mode¬ 
los que decidían independizarse. Si alguien 
que no pertenezca a la tripulación pirata se 
acerca, activará su programa de defensa ata¬ 
cando al momento. La nave pirata es idén¬ 
tica en estadísticas al Corsario Gris, sólo que 
su multiplicador de hiperespacio es de “x 1 ”. 

Si a pesar de todos los inconvenientes 
logran escabullirse y regresar a Roentges- 
trahlung, pues enhorabuena. Por si los PJ 
decidieran abrir por su cuenta las cajas (por 
cierto selladas) tendrán que dar una buena 
excusa luego ante el comandante, quien 
como castigo reducirá sus recompensas a 
la mitad. Si desapareciera alguna también 
podrían encontrar alguna buena excusa, 
pero en cualquiera de los casos sus recom¬ 
pensas se verían partidas por dos. En las 
cuatro cajas hay cuatro sables de luz desti¬ 
nados a un comando de hombres que serán 
entrenados en el más absoluto secreto en 


las disciplinas de La Fuerza. Si embargo 
Malerck no permitirá nada de lo anterior 
mientras esté vivo (¡que La Fuerza le am¬ 
pare de los PJ!). 

Recompensas 

Aparte de la crematística, si cumplen la 
misión devolviendo las cuatro cajas, gana¬ 


rán 8 puntos de habilidad. Si no las traen 
todas serán 6 puntos, o 4 si no traen nin¬ 
guna y simplemente han sobrevivido. Si 
han matado a la criatura del bosque rui¬ 
doso, un extra de 3 puntos. La docena de 
gamorreanos va a 1 punto, y la media 
docena de piratas al mismo precio. • 


Lista de Personajes No Jugadores 

Malerck Pearl. 


Humano 

Humano 

Piratas típicos 

Gamorreanos 

Piloto 

Comandante de 
la base rebelde 

Humanos 

de la zona 

DES 2D 

DES 4D 

DES 3D 

DES 3D 

Bláster 5D+1 

Bláster 5D 

Bláster 5D 

Atac con 5D 

PER 3D 

PER 3D 

PER 3D 

PER 2D 

Mando 4D 

Mando 6D 

CON ID 

CON ID 

CON 2D 

CON 2D 

Bajos f.4D 

FOR 4D 

Lenguas 5D 

Burocracia 5D 

FOR 3D 

MEC ID 

FOR 3D 

FOR 3D 

MEC 3D 

TEC ID 

Vigor 4D+1 

MEC 2D 

TEC ID 


MEC 4D 
Atrogración 6D 
Pilotaje 6D 
Repulsores 5D 
Rifle bláster 

TEC 2D 

Pistola bláster 

Hacha 

Corsario Gris 

Tripulación: 2 
Pasajeros: 6 

Cargo: 6 Tm. 


Monstruo del Bosque ruidoso 

DES 2D 

PER 3D 

Comestibles: 2 meses 

Multipl. hip.: xl/2 

Comp. nav.: sí 

Hiperimp. seg.: sí 

FOR 8D 

Mordedura: 9D 
Coletazo : 8D 


Veloc. subluz: 3D+2 

Maniobr.: ID 

Casco: 6D 

Armas: 2 cañones láser cuádruples 

(pueden darse los dos a la vez ). 


Control f. 3D 
Daño: 6D 
Pantallas: 3D 
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AQ U ELAR RE 

El Romance de Diego León 

Esta aventura para Aquelarre merece un saludo especial a la simpática gente de Ashe’s Club-91, que con el 
módulo nos adjuntaron una cinta donde estaba grabada la romanza que da pie a la historia. Es una lástima, 
pero LIDER no puede permitirse ser con sus lectores tan generoso como vosotros lo habéis sido con la revista. 

por Daniel ben Judas 

con la colaboración de Quique “Ben-Hur” y Ñiko Askarbalafaba 




Aventura para un grupo de tres a cinco 
Pj, que en un principio no hace falta que se 
conozcan. 

La introducción transcurre en Málaga , 
en dónde los Pj se encuentran por motivos 
diversos. Si la mayoría de ellos son de cla¬ 
ses bajas la escena inicial ocurrirá en la 
calle o en una taberna. Si por el contrario 
son nobles, la escena tendrá lugar en una 
fiesta palaciega. 


Málaga. Tocan completas. Los Pj se en¬ 
cuentran reunidos (aunque no necesa¬ 
riamente juntos) en un lugar de los señalados 
anteriormente. En ese lugar actúa un trova¬ 
dor que dice llamarse Aristarco de Alora, un 
hombre de unos treinta años con una 
poblada barba castaña. Presenta a los espec¬ 
tadores su siguiente pieza: El Romance de 
Diego León, y empieza a cantar acompa¬ 
ñándose de su laúd. La letra de la canción 

0 


(extraída del compacto “Todas las voces de 
Sefarad”) de SAGA, es la siguiente: 

En la ciudad de Toledo. 

En la ciudad de Granada, 
ahí se criara un mancebo 
que Diego León se llama. 

Era alto de cuerpo, 
morenito de su cara, 
delgadito de cintura, 
mozo criado entre damas. 

De una tal se enamoró, 
de una muy hermosa dama. 

Se miran por la verja 
también por una ventana. 

Y el día que no se ven 
no les aprovecha nada, 
ni les aprovecha el pan 
ni el agua de la mañana. 

Un día que estaban juntos 
dijo León a su dama: 

“Mañana te he de pedir, 
no sé si es cosa acertada” 

“Aunque mi padre no quiera, 
eso negociado estaba”. 

Lo que la dama responde 
al mozo le agradaba. 

Otro día en la mañana 
con Don Pedro se encontrara 
De rodillas en el suelo 
los buenos días le daba. 

“Don Pedro daime a tu hija 
a tu hija Doña Juana” 

“Mi hija no es de casar 
que aún es niña y muchacha”. 

Por hacer burla del caso 
a su hija lo contara: 

“Hija, León te ha pedido, 
váyase en hora mala”. 

“Ese sóbrete no tiene 
de caudal para una capa, 
y el que mi yerno ha de ser 
ha de menester que traiga 

de caudal cien mil ducados 
y otros tantos de oro y plata 
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y otros tantos te daré 
hija mi ¡ay! de mi alma”. 

“Padre casaime con él 
y aunque nunca me deis nada 
que los bienes de este mundo 
Dios los daba y los quitaba” 

Ahí conoció don Pedro 
que de amores se trataba 

Alquiló cuatro valientes, 
los mayores de la playa 

Que se encontraran a León, 
que le sacaran el alma. 

A la subida de un monte 
con los cuatro se encontrara 
a los tres dejara muertos 
y el otro malherido estaba. 

León que se vio sin armas 
a la mar se tira y nada. 

Unos dicen que murió 
Dios le perdone su alma 

Otros dicen que le vieron 
a la otra parte del agua 

NOTA PARA EL D.J.: En realidad, 
Diego todavía no ha pedido la mano de 
Juana (ver más adelante) 

Finalizada su actuación, algunos espec¬ 
tadores lanzarán monedas en su gorro con¬ 
movidos por la historia. Aristarco revelará 
entonces al público que la narración es 
cierta y que concretamente ocurrió la 
mañana del día anterior en Pizarra, un pue- 
blecito a cinco leguas de Málaga. Explicará 
también que Diego León es su primo y que 
corren rumores de que tras lanzarse al río 
Guadalhorce (a todo lo llamaban mar en 
aquella época), se dejó arrastrar por la 
corriente y se adentró en el bosque del 
viejo torreón, (Tras pronunciar este nom¬ 
bre se oirán murmullos y exclamaciones de 
sorpresa y temor entre el público), en la 
otra orilla del río. 

Aristarco ofrece 120 maravedíes de plata 
a todo aquél que le acompañe para resca¬ 
tar a su primo en vida. Está claro que los 
“primos” que aceptarán la misión serán los 
Pj. Los de clases más bajas tendrán como 
incentivo el dinero, mientras que los de sta¬ 
tus elevado irán por sed de aventuras o por 
amistad hacia Aris (amistad que no será 
respetada, cómo veremos más adelante). Si 
los Pj piden dinero por adelantado para 
equiparse. Aristarco accederá de muy mala 
gana y tras regatear les dará no más del 
25% de la cifra estipulada. 

La verdad, sólo la verdad y nada 
más que la verdad 

Aunque la historia de Aristarco es en 
parte cierta, (los datos falsos de la canción 


están marcados en negrita), los fines para 
los cuales necesita la ayuda de los Pj son 
otros muy diferentes a los explicados: 

Como buen hijo bastardo de un Goliardo, 
Aristarco practica la magia. Secretamente 
enamorado de la dama de su primo, empe¬ 
zó a practicar la magia negra para conse¬ 
guirla. Sin embargo, las negras artes per¬ 
turbaron su mente y ennegrecieron su cora¬ 
zón. Consiguió invocar a Agaliaretph, 
poniéndose a su servicio. Este, sin embar¬ 
go, le exigió que sacrificara a quien más 
amara, a cambio de lo cual tendría una 
Sombra (un elemental de la oscuridad) a su 
servicio. A estas alturas. Aristarco ya no 
puede echarse atrás. El fue quien contrató 
los servicios de cuatro matones para que 
mataran a Diego simulando un accidente y 
poder así desembarazarse de su rival. El 
plan no salió bien y Diego, aunque herido, 
consiguió esconderse en el bosque. En él 
viven varios Baharis (ver Bestiario). 
Cuando eran adolescentes, Aris y su primo 
se adentraron por error en el siniestro bos¬ 
que, y dos de estos seres se les aparecieron. 
Debido a su alta RR, Diego no sólo repe¬ 
lió todos sus hechizos sino que les devol¬ 
vió sus bromas, y consiguió encerrar a uno 
de ellos en una botella. A partir de entonces 
los dos primos pasearon muchas veces por 
el bosque, sin que (por miedo a Diego) se 
les acercara ningún Bahari. Aris sabe que 
el bosque es el bastión de su primo ya que 
allí nadie irá a buscarle, y que cuando se 
recupere de sus heridas volverá al pueblo 
para averiguar quién ordenó su muerte y 
reclamar venganza. El trovador quiere evi¬ 
tar eso asesinando a su primo en el bosque, 
huyendo después por un pasadizo subterrá¬ 
neo que descubrió casualmente durante una 
de sus visitas al bosque y que nunca reveló 
a su primo. Este pasaje conduce a las mon¬ 
tañas y le permitirá evitar a los Baharis 
dejando a los Pj perdidos entre los árboles 
y con los acechantes seres tras los talones. 


El viaje 

Partirán por la mañana y llegarán al bos¬ 
que avanzada la tarde. Cruzarán el río por 
el puente de Campanillas, una aldea en 
donde pueden almorzar. 

Durante el viaje, el trovador explicará a 
los Pj el transcurso de los hechos para ha¬ 
cer la historia más veraz: 

“Hace una semana, volviendo de una ac¬ 
tuación en Almería, vine a visitar a mi 
primo que estaba en Pizarra. Lo encontré 
algo extraño y él me contó que había pe¬ 
dido la mano de Juana y que don Pedro se 
la había negado. Me dijo que de todas ma¬ 
neras, Juana estaba de acuerdo con el ma¬ 
trimonio. Para animarle prometí com¬ 
ponerle un romance. Cuando anteayer me 




enteré de lo sucedido supe enseguida de 
quién había sido obra, ¡y juro por Dios y 
por mi primo que si este romance no tiene 
un final feliz don Pedro pagará las conse¬ 
cuencias! 

Este discurso tiene un detalle importante 
como más tarde veremos. 

Si los Pj preguntan sobre el bosque. 
Aristarco les contará las leyendas que ha¬ 
blan sobre seres invisibles que lo habitan, 
pero nunca revelará su estancia anterior ni 
el poder de Diego sobre los Baharis. 

Lo que nadie sabe 

El bosque es muy siniestro y silencioso: 
Una densa niebla lo cubre y los sonidos sé 
extinguen como absorvidos por los árbo¬ 
les. NOTA PARA EL D.J.: si se desea ani¬ 
mar (o desanimar) a los jugadores, puede 
hacerse aparecer algún que otro Bahari en 
las ruinas del viejo torreón mientras el 
grupo busca a Diego. De todos modos soy 
partidario de reservarlos para el final. 

Una vez en su interior y tras casi dos ho¬ 
ras de infructuosa búsqueda (habrá ano¬ 
checido), los Pj oirán gritos de dolor. Al 
dirigirse hacia ellos (provienen de una pe¬ 
queña caverna en la base de una colina), 
Aris reconocerá la voz de su primo. 

Lo que nadie sabe es que Diego ha sido 
torturado por un grupo de Guls (número a 
escoger según la calidad de los Pj) que lo 
están atormentando con la intención de que 
se desangre y así esté bien “curadito” para 
el ágape de medianoche. 

Si el grupo se acerca verá a Diego atado 
en una pared chorreando sangre y medio 
inconsciente. Aristarco para disimular par¬ 
ticipará en la lucha aunque no arriesgará su 
vida. Ni él ni su primo deben morir en la 
batalla. 

Una vez vencidos los Guls y enterrados 
los Pj fallecidos, Aristarco se dirigirá a su 
primo y le hablará: 

El detalle 

“Diego, ¿cómo te encuentras? ¡Diego!” 

“Ay... ¿Quién sois?...” 

“Soy yo, Aris”. 

“Ah, querido primo... cuánto tiempo sin 
verte... con esa barba no te había re¬ 
conocido..” 

“Escucha, hemos venido a sacarte de 
aquí” 

“Gracias a Dios...” 

Acto seguido, Diego se desmaya. 

Esta es la conversación que entablarán 
los dos primos. El DJ no la debe leer con 
demasiada solemnidad ni debe remarcar 
nada de ella, si no, los jugadores intuirán 
que algo importante encierra. Si prestan un 
poco de atención a tus palabras descubrirán 


I 


MODULOS 


ir-— TiT—“iiTrr— ir-r"mi — ri—ir— •rm-tíT""' "ht-tit nirTr-innrr-r—nry— Tnrfrrr Trrrr-rnr-nrnnir"rr-ri . r-r-nfr-n .i. nn-'ii . fi , iii[r"-i|-||>iiiiiii'iiiiii'ri>fri'il>i" , r-|ifiir<'n'i|iiiii]Hifr , iiimi~-ií-iM»|iiniiiiriiii[(Mniiiij)wiiiiiiii>n¡ , iiiniNlWlill»il>]> 


LÍDER 


que algo no encaja: Aristarco les había 
dicho anteriormente que hacía una semana 
había hablado con Diego y ahora éste no le 
reconoce por su poblada barba. Si el juga¬ 
dor listillo no descubre el detalle, el DJ 
puede permitir una tirada de Memoria para 
recordar el dato anterior , o de Psicología, 
que permitirá descubrir que Aristarco está 
nervioso por algo (ya que se ha dado cuenta 
de la incongruencia producida). 

En realidad los primos hace más de tres 
meses que no se ven ya que Aris tenía un 
espía infiltrado en el pueblo para evitar le¬ 
vantar sospechas. Sólo después de enterarse 
del fracaso del asesinato se presentó en 
Pizarra. 

Si los Pj le piden una explicación Aris 
responderá que el dolor debe hacer desva¬ 
riar a Diego. Tirada de Psicología con un 
malus de -25% (ya que el trovador es un 
buen actor). 

El plan se consuma 

Lógicamente los Pj pueden a partir de 
entonces desconfiar de Aristarco. El inten¬ 
tará disimular sus intenciones lo mejor que 
pueda y les invitará a acampar en un claro 
(cercano al túnel). Diego estará incons¬ 


ciente hasta la mañana siguiente. En su 
tumo de guardia, Aristarco intentará asesi¬ 
nar a su primo cuando todos duerman y 
luego huirá por el pasadizo secreto hacia 
las montañas. Si los Pj lo vigilan o si por 
cualquier otra razón su plan no es viable, 
intentará envenenarlo a la mañana si¬ 
guiente, antes de partir. Caso de conse¬ 
guirlo huirá intentando no ser visto. 

Si Diego muere y los Pj no descubren 
por dónde ha huido el trovador aparecerá 
durante el viaje de regreso una horda de 
Baharis que no les dejará tranquilos. 

Si Aristarco huye, pero Diego se salva, 
entre todos podrán reconstruir la verdadera 
historia y descubrirán los mezquinos pla¬ 
nes del trovador. Naturalmente si viajan 
con Diego no aparecerán los Baharis. 

Después de huir por el pasadizo Aris in¬ 
tentará llegar hasta Pizarra para pedir lo 
más pronto posible la mano de Juana tras 
confirmar la muerte de su primo. Está se¬ 
guro de que don Pedro se la concederá ya 
que tiene dinero más que suficiente para la 
dote. 

Si Aristarco sabe (o cree) que Diego ha 
muerto, llevará a Juana a los montes con la 
excusa de dar un paseo. Una vez allí la con¬ 
ducirá hasta la vieja ermita abandonada 
donde la sacrificará. 


Si el trovador sabe que su primo aún vive 
raptará a Juana y huirá con ella hacia las 
montañas para hacer la invocación. Cuando 
Diego y los Pj lleguen al pueblo, encontra¬ 
rán a don Pedro desesperado tratando de 
descubrir con la ayuda de sus vecinos por 
dónde ha huido Aristarco. Finalmente, una 
vieja les comunicará que los vio correr 
hacia las montañas. Entonces se organizará 
una batida para capturar al raptor y rescatar 
a la muchacha. 


El único dinero que pueden recibir los Pj 
será de don Pedro en agradecimiento por 
haber salvado a su hija de las garras de 
Aris: 200 monedas por cabeza y su amis¬ 
tad. 

Si sobreviven a la trampa del trovador 
pero mueren Diego y su amada: 
10 P.Ap. 

Si salvan sólo a Diego: 20 P.Ap. 

Si salvan sólo a Juana: 0 P.Ap. 

Si salvan a los dos: 45 P.Ap. 

Si salvan a los dos y capturan a Aris¬ 
tarco: 50 P.Ap. 

De -10 a +25 P.Ap. por representación 
rolera. 


Recompensas 
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P.N.J. 

Diego León 

FUE 15 Altura: 1’78 Peso: 75 kg. 

AGI ' 10 RR: 90% IRR: 10% 

HAB 20 Apariencia: 19. Edad: 21 
RES 20 (cuando le encuentren 5) 

PER 10 
COM 15 
CUL 10 

Armas: Espada 70%, Cuchillo 40% 
Armadura: Cota de malla, regalo de su 
padre. Se encuentra en Pizarra. 
Competencias: Esquivar 45%, Seducción 
65%, Prim. Auxilios 40% 

Pequeña historia: Séptimo hijo de un no¬ 
ble arruinado. Tras la muerte de su padre 
se fue a vivir a Granada, al servicio de un 
Wali amigo de la familia. Más adelante se 
desplazó a Alora donde vivió con su tía y 
su primo. Actualmente reside en Pizarra. 

Aristarco de Alora 

FUE 10 Altura: 1’65 Peso: 65 kg. 

AGI 15 RR: -15% IRR: 115% 

HAB 10 Apariencia: 17 Edad: 27 

RES 10 

PER 15 

COM 20 

CUL 20 

Armas: Cuchillo 35%, Pelea 25% 
Armadura: Ropa gruesa. 

Competencias: Alquimia 30%, Cantar 
35%, Con. Mágico 65%, Elocuencia 70%, 
Esquivar 30%, Juegos de manos 50%, 
Leyendas 75%, Música 85% 

Hechizos: Invocar Sombras, Sumisión, 
Virilidad, Memoria. 


Juana 

FUE 10 Altura: 1’60 Peso: 55 kg. 

AGI 10 RR: 60% IRR: 40% 

HAB 15 Apariencia: 21 Edad: 15 

RES 12 

PER 15 

COM 20 

CUL 18 

Armas: Carece 

Armadura: Carece 

Competencias: Comerciar 30%, Música 
50%, Escuchar 45% 


Don Pedro 

FUE 9 Altura: 172 Peso: 80 kg. 

AGI 9 RR: 75% IRR: 25% 

HAB 10 Apariencia: 14 Edad: 42 

RES 13 

PER 19 

COM 20 

CUL 15 

Armas: Carece 

Armadura: Carece 

Competencias: Comerciar 85%, Soborno 
90%, Elocuencia 70% 


Guls 

FUE 15 Altura: 1’40 Peso: 45 kg. 

AGI 30 RR: 0% IRR: 110% 

HAB 10 
RES 15 
PER 20 
COM 5 
CUL 5 

Armas: Mordisco 65% (1D4+1D6) 

Armadura: Carece 

Poderes Especiales: Ver manual. 

NOTA: Con una tirada de Con. Mágico (con 
un malus de -25% al que no sea musulmán), 
el DJ informará al que pase la tirada de que 
los ojos de estos seres sirven para la magia 
(ver hechizo Visión de Futuro). 


Baharis 

FUE 10 Altura: 1’50 Peso: 55 kg. 
AGI 5 RR: 0% IRR: 130% 

HAB 30 
RES 10 
PER 40 
COM 15 
CUL 25 

Armadura: /nmune a armas no mágicas. 
Competencias: Robar 100%, Esquivar 
15%, Con. Mágico 90%, Alquimia 115% 
Hechizos: Atracción sexual, Discordia, 
Impotencia, Sumisión, Filtro amoroso. 
Inmovilización. • 
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PRINCIPE VALIENTE 

Alas en el Mar 

Se desarrolla a continuación una campaña para uno o más caballeros, donde podrán obtener fama y honores. 
Los números entre paréntesis se refieren a páginas del manual y señala las características del personaje en 
cuestión o una ayuda visual que puede mostrar a los jugadores. 

por Jesús M. a Cortes Meoqui 


Durante el verano se extiende por Ca- 
melot el rumor de una nueva amenaza de 
invasión sajona desde el norte, esta vez más 
peligrosa pues los informes traídos por los 
señores de las marcas fronterizas hablan de 
una alianza entre sajones y pictos. 

Esta mañana se ha convocado el gran 
consejo y poco después sois llamados a pre¬ 
sencia del rey; éste os recibe en la soberbia 
Sala del Trono, donde se halla la Tabla 
Redonda, en cuyos asientos todos ansiáis 
ver un día (ojalá que sea próximo!) vuestro 
nombre inscrito con la magia de Merlín. 

Pocas veces habéis visto a Arturo y ahora 
os sentís impresionados por la siempre 
magnífica presencia de vuestro soberano 
sobre el trono de oro y pedrería, protegido 
por la legendaria Excalibur. 

El Rey, después de recibir vuestro sa¬ 
ludo, os habla con voz serena y pensativa: 
“Seguramente habréis oído rumores sobre 
una nueva invasión sajona, tal hecho es 
cierto, y contamos con poco tiempo ya que 
nuestros enemigos perpetuos buscan la 
alianza de los pueblos situados al otro lado 
de la Muralla del Norte. Si tal pacto llegara 
a consumarse sería el fin. Os voy a enco¬ 
mendar una misión de primordial impor¬ 
tancia para el Reino. 

“En estos momentos -continúa Arturo 
tras una breve pausa, recorriendo con su 
mirada vuestros rostros- una flota al mando 
de Sir Gawain se dirige con todo mi ejér¬ 
cito, por la costa oeste, hacia tierras pictas 
para intentar presentar batalla al enemigo. 
Es fundamental que no llegue a sus oídos 
tal maniobra, por ello vosotros debéis mar¬ 
char por tierra como supuestos explorado¬ 
res hacia el norte; a ojos de extraños seréis 
mis emisarios ante el jefe picto para nego¬ 
ciar una alianza; pero en realidad estaréis 
distrayendo a mis enemigos haciendo que 
sus preocupaciones se concentren en voso¬ 
tros. Por ello vuestra salida se hará mañana, 
después de un banquete en vuestro honor, y 
lo haréis con todo el lujo que corresponde a 
los embajadores de Arturo”. 

“El viaje no durará más de siete días, una 
vez lleguéis al norte estableced contacto 
con el jefe picto e intentad disuadirle de la 


alianza con los sajones, así como ganar 
tiempo para la llegada de la flota”. 

“No ignoramos los peligros que corréis, 
pero albergo esperanzas -y así me lo aseguró 


Merlín, el creador del plan- de que toda esta 
complicada maniobra nos sirva de algo”. 

“Ahora retiraos y preparad vuestro equi¬ 
paje, partiréis mañana después de la fiesta. 
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Una despedida 

El día es ideal para la celebración y 
Camelot resplandece con todas las torres 
adornadas con banderas y pendones. 

Sois el centro de atracción y numerosas 
jóvenes quedan prendadas de los nuevos 
embajadores que van a buscar la paz para 
el rey en tierras salvajes. 

- Lady Elaine: Fama 5.200 (Pág. 102), 
será dama del caballero que logre seducirla 
en el baile, la conversación y la mesa (habi¬ 
lidades de destreza, encanto y cortesía en 
combate de resolución simple). 

Pero no todo es alegría y juegos, Mordred, 
el hijo bastardo e incestuoso de Arturo, (Pág. 
83) ha planeado envenenarles. Un sirviente 
les escancia copas de vino con una potente 
poción que les mantendrá en coma. 

- Detectar el veneno: Presencia + cura¬ 
ción, dificultad 3. 


- Curar el veneno: Presencia + curación, 
dif. 3; el afectado si se recupera, sufrirá 
durante el viaje-1 a su presencia. 

Al fin el baile termina y los caballeros 
son acompañados por toda la corte hasta las 
puertas de Camelot, siendo despedidos con 
canciones heroicas, vítores y gritos de 
aliento desde sus almenas. 

El primer día al atravesar un espeso bos¬ 
que encuentran el camino cerrado por un 
jinete armado, el cual les reta a combate 
singular si desean pasar por el sendero 
(Pág. 99). ¡El vencedor puede pedir rescate 
por el derrotado y quedarse con sus pose¬ 
siones!. 

Si el caballero vence a los emisarios, 
conocerá por los documentos o por decla¬ 
raciones de éstos su condición de mensa¬ 
jeros de Arturo y les devolverá su equipo, 
no sin antes hacer algún comentario sobre 



la dudosa calidad de los caballeros elegi¬ 
dos por algunos monarcas... 

El camino continúa por el bosque donde 
no sucede nada más. Pueden aprovechar 
para cazar algún jabalí. 

Segundo día 

Al atardecer salen del bosque y encuen¬ 
tran un grupo de campesinos (Pág. 48) que 
avanzan tirando de carros donde están lo 
que deben ser todas sus pertenencias. Ellos 
mismo pedirán ayuda a los caballeros con¬ 
tándoles esta historia: 

“¡Socorrednos, Nobles Señores, pues 
huimos de nuestras tierras aterrorizados por 
espíritus y brujas! ¡El castillo de nuestro 
señor, el Duque, está maldito desde su 
muerte y ya no podemos soportar los gemi¬ 
dos de su alma en pena ni ver su armadura 
moverse por las almenas todas las noches, 
envuelta en el fuego del infierno!”. 

Todos los jugadores deben pasar una ti¬ 
rada de Presencia y pueden intentar que los 
campesinos les acompañen si deciden diri¬ 
girse al castillo, con otra tirada de Oratoria 
+ Presencia, Dif. 5 (los campesinos están 
muy, muy asustados). 

La noche ha caído acercándose nuestros 
personajes al castillo, éste se halla en rui¬ 
nas y del puente levadizo -ahora bajado- 
cuelga la hiedra y enredaderas. Las made¬ 
ras están podridas y deberán hacer tirada 
de Presencia para darse cuenta, así como 
Músculo + Agilidad (Dif. 3) para cruzarlo. 

Dentro del castillo todo está muy aban¬ 
donado, telarañas, ratas, suciedad, olor a 
ciénaga, maderas carcomidas... en una de 
las almenas se oye el toque de ánimas (Pág. 
47) y en ese momento se escucha un 
lamento de ultratumba (Presencia Dif. 2 
para no salir corriendo). Por el patio de 
armas una sombra rechinante avanza, pa¬ 
rece que de sus junturas sale una luz rojiza, 
como el fuego de los condenados 
(Presencia Dif. 3). Quien supere la tirada 
puede intentar hablarle, pero no le res¬ 
ponderán; si la ataca, la armadura del “fan¬ 
tasma” se parte en dos, saliendo disparada 
la parte inferior (Presencia Dif. 2), para 
alcanzarla, tirada de Agilidad Dif. 2. 

En el interior de la media armadura, el 
bufón enano del duque se acurruca tem¬ 
bloroso y les contará, cuando lo atrapen, 
que preocupado por el futuro, tras la muerte 
de su señor, decidió asumir este papel para 
poder seguir viviendo en el castillo. 

Resuelto el misterio, los campesinos 
agradecidos les darán nuevas provisiones y 
ungüentos medicinales para el viaje. 

Frente a la Muralla Romana 

Después de varios días de marcha sin 
incidentes, ven en el horizonte un muro que 
se extiende a lo largo de las colinas, han 
llegado por fin a la Muralla Romana, que 
marca el límite del reino de Arturo. 
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Ahora deben establecer contacto con los 
pictos. Si utilizan señales para atraerles no 
obtendrán ningún resultado. 

Cuando inspeccionen las murallas y edi¬ 
ficios adyacentes, o estén descansando, de 
' los brezales surgirán 10 figuras pinta¬ 
rrajeadas de azul ¡han encontrado a los pic¬ 
tos!, están armados con cuchillos, porras y 
hachas de piedra, parecen animales salvajes 
y sólo una tirada de Presencia Dif. 3 hará 
que los jugadores reaccionen ante el ataque. 

— Picto: fama: 400, Músculo: 3, Pre¬ 
sencia: 2, Habilidades: Armas 1, Caza 3, 
Reyerta 1, Sigilio 3, Tiro con Arco 2. 

Posesiones: Pieles de animales, amuletos 
de piedra y hueso, alguna moneda romana. 

La refriega que sigue permitirá utilizar la 
habilidad de Reyerta, entre otras. 

Resultado: Captura de los caballeros. Son 
dejados inconscientes y maniatados, siendo 
conducidos a la aldea picta. Victoria de los 
jugadores. El picto sobreviviente implora 
clemencia y se compromete a llevarles ante 
su jefe. 

En este primer encuentro los pictos no 
responderán a ningún intento de negocia¬ 
ción ni oratoria, pues difícilmente entien¬ 
den el inglés. 

Después de varias horas de marcha por 
el páramo, entre ciénagas y brezos, llegan a 
la cima de una colina entre las muchas que 
salpican este monótono paisaje sólo habi¬ 
tado pon bandadas de aves salvajes y roe¬ 
dores; desde ella descubren a sus pies un 
grupo de 40 o 50 cabañas hechas de cañas 
y maleza, dispuestas en círculo alrededor 
de un menhir. 

Unos 500 hombres, mujeres y niños 
salen a su encuentro y les rodean con cu¬ 
riosidad; el jefe picto Hornjoifh (o algo 
parecido) les recibe y pregunta por qué han 
atravesado su frontera. 


- Jefe Picto: Fama 1.000 Músculo 4 
Presencia 2. Habilidades: armas 1, reyerta 
3, sigilo 2, caza 2, agilidad 2. 

Comienza un esfuerzo por convencer al 
jefe picto de la misión de los jugadores, uti¬ 
lizando Presencia + Oratoria con Dif. 4. Si 
no se consigue, deberán luchar contra el 
propio jefe con las manos desnudas, para 
persuadirle de la necesidad de aliarse con 
Arturo (Reyerta + Agilidad + Destreza). 

Si ninguno de los esfuerzos tiene éxito, 
una tirada hecha en secreto por el Narrador 
para cada caballero (Presencia + Encanto, 
Dif. 2) hace que la horrible hija del jefe se 
enamore perdidamente de uno de ellos e 
interceda en su favor, bajo promesa del 
desventurado que haya conquistado (invo¬ 
luntariamente) sus favores, de contraer 
matrimonio con ella. 

Lograda la amistad y alianza de este 
pueblo (a ser posible, sellada con el vínculo 
matrimonial), su jefe comunica a los caba¬ 
lleros que la llegada de la flota de los “cas¬ 
cos alados” (así llaman a los sajones) se 
espera al amanecer del día siguiente, en la 
costa cercana. 


La gran batalla 

Nuestros caballeros pueden idear ahora 
un plan para evitar el desembarco y com¬ 
batir al enemigo. El sol naciente descubrirá 
un océano plagado de las terribles velas a 
franjas de los sajones (Pág. 45), por el este, 
mientras al norte unas naves con la enseña 
del dragón dorado de Camelot se esfuerzan 
por cortarles el paso. 

Los invasores nórdicos tienen barcos más 
ligeros y pronto tres de ellos embarrancan 
en la playa (Pág 112), mientras 90 feroces 
sajones saltan a tierra, armados hasta los 
dientes y lanzando su grito de guerra. 


(Utilizaremos las normas de las Pág. 32 a 
44; los factores a tener en cuenta son: 
Presencia+Batalla+Modificadores de bata¬ 
lla). Los jugadores obtendrán bonificación 
por realizar una arenga inspirada antes de 
entrar en batalla, y por realizar un buen 
plan táctico. 

La duración del combate será entre 3 y 5 
turnos, debiendo realizar la tirada de su¬ 
pervivencia. 

Al lado de los caballeros, combaten unos 
150 pictos con sus armas tradicionales: 
arcos, lanzas y estacas. 

Entretanto (Pág. 58) el grueso de ambas 
flotas ha chocado y por un momento el mar 
se llena de humo y confusión. El ruido de 
los barcos al embestirse oculta los gemidos 
de los soldados heridos y las velas al ras¬ 
garse. 

Después de dos horas de lucha, unas 
naves se destacan entre la humareda y 
avanzan hacia la costa. Son los barcos del 
rey Arturo. En menos de diez minutos Sir 
Gawain, ensangrentado y con su armadura 
rota, pero sonriente, desciende de la nave 
capitana y abraza a los fatigados caballe¬ 
ros. 


Efectos 

Además de la fama obtenida de cada en¬ 
cuentro, habrán sellado su amistad con el 
pueble picto, magníficos cazadores y ex¬ 
ploradores; tal vez uno de los caballeros 
pueda tener (tirada de compañerismo) un 
escudero picto como acompañante desde 
ahora. 

Otro jugador habrá contraído nupcias 
paganas con la hija del jefe picto, que siem¬ 
pre le esperará; no olvidemos a Lady Elai- 
ne. Por último, todos gozarán de la estima 
de Gawain y el propio rey Arturo. + 


-naipe- 

Meléndez Valdés, 55 - Tel. (91) 544 43 19 - 28015 MADRID 
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REGLAS RENACIMIENTO 
Plomo en las Mesas 
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Módulo Paranoia: Golpe en la pequeña URS 
Erratas Mutantes en la sombra 
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Los Cultos Inconfesables 
de Marbella 

Con un titulo y un logotipo tan 
claramente Cthulhuniano, estaba 
claro que éste tenía que ser uno 
de los juegos favoritos de Cultos 
Inconfesables , un nuevo club de 
rol de Marbella, aunque no el 
único ya que también le dan al 
RQ, 007 , Star Wars, Siege y City- 
tech. Está formado por cinco ami¬ 
gos dispuestos a admitir a nuevos 
miembros. Si estás interesado 
escribe a: c/ Torrevigía Ed. Son 
Soles 1 3° D, Marbella. 



Covenants de Badalona 

Club de reciente creación pero 
que viene con verdadera fuerza. 
Entre sus proyectos está el orga¬ 
nizar un Rol en vivo que se situa¬ 
ría dentro del siguiente Badajoc, 
jornadas de entretenimiento que 
organiza periódicamente el ayun¬ 
tamiento de esta ciudad catalana. 
Los juegos que practican son 
M.E.R.P., Start Trek y RQ , pero 
sienten una tremenda curiosidad 
por todo lo relacionado con Ars 
Mágico y Role Master, Si estás 
interesado en darles más informa¬ 
ción sobre este juego, hacer algu¬ 
na partida o cualquier otra cosa, 
puedes ponerte en contacto con 
ellos en la siguiente dirección, que 
es la de su local: c/ Doctor Robert 
167, o llamando al (93) 3830502 
y preguntando por Caries. 



Club Thor de Alicante 


Es imperdonable que nunca 
hayamos tenido noticia de este 
veterano club alicantino (cinco 
años a sus espaldas) pero más lo 
es que se hayan quedado sin local 
por culpa de un despiadado ayun¬ 
tamiento. Da lo mismo, los inte¬ 
grantes del club se las han inge¬ 
niado para poder trasladar sus 
actividades a los bajos de la 
Escuela de Magisterio “un autén¬ 
tico dungeon de aulas abandona¬ 
das y oscuras dispuestas en labe¬ 
rintos” como explican en su carta. 
Hay que agradecer también la 
buena colaboración que han 
encontrado en el director de la 
escuela. Si quieres ponerte en 
contacto con ellos puedes escribir 
a: Juan Lillo Simón, c/ Maestro 
Gaztambide 27, 4- izq. 03004 
Alicante. 



¿Podemos con ellos? 

Con este incontestable nombre 
surge en Vilanova i la Geltrú un 
nuevo club dedicado a eso que 
llaman Rol. La asociación está in¬ 
tegrada por 30 miembros, pero no 
les importaría llegar a los 50 si no 
fuera por razones de espacio 
físico. Mientras buscan un “hogar 
propio”, a poder ser más grande, 
los puedes encontrar en el Centro 
Cívico Sant Joan, Jardines Frún¬ 
cese Maciá s/n. Si prefieres con¬ 
tactar por carta o teléfono: Aso- 
ciación Juvenil ¿Podemos con 
ellos?, c/ Economía 5. Vilanova i 
la Geltrú 08800 (Barcelona). 






Antes de nada me gustaría 
haceros un ruego. Nos encanta 
que nos enviéis vuestro logo o 
mascota, pero como supondréis el 
espacio de esta sección es limi¬ 
tado y no podemos publicar todos 
los dibujos que nos hacéis llegar, 
sería dejar fuera a otros clubs, 
algo que ya ocurre a causa del la 
gran cantidad de cartas que nos 
llegan. Paciencia, intentaremos 
hacer sitio para todos. Aclarado 
el asunto vamos con este nuevo 
club, que es lo que nos interesa. 
The Last Warriors es una asocia¬ 
ción dedicada al Rol, en especial 
a RQ, TroveUer y Star Wars, aun¬ 
que también disponen de Para¬ 
noia, Aquelarre, La Llamada de 
Cthulhu y Stormbringer. Sus 
señas son: José A. Solía Merlán, 
c/ Castilla 209, T- der. El Ferrol 
15404 (La Coruña). 



O.C.P. en Zaragoza 

Estas crípticas siglas no son 
otras que las de La Orden del 
Crepúsculo de Plata , un club de 
la capital aragonesa que tiene su 
base de operaciones en el Centro 
Cívico Delicias, Av. Navarra s/n, 
lugar donde se celebraron las 
CON’91. Les gustaría recibir 
correspondencia de otros clubs de 
España para cambiar material y 
desafiarse. Podéis escribir al Cen¬ 
tro Delicias o a: Juan José Pérez- 
Pons, P- Fernando El Católico 5, 
4- izq. 50006 Zaragoza. Tel: 
(976) 568269. 
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Este club de Jaén nace de la 
unión de otros dos que operaban 
en la capital jienense. Formado 
por gente que oscila entre los 16 y 
los 26 años, juegan a todo lo 
jugablc, aunque confiesan que 
desde que les cayó en las manos 
Killer, han conseguido un repu¬ 
tado prestigio en el arte de matar. 
Les gustaría ponerse en contacto 
con otros clubs de España para 
intercambiar ideas, módulos, etc, 
así que ya sabes: Francisco Javier 
Contreras Garrido, Av. Andalucía 
35, 2- B. 23006 y José Santiago 
Aguilar Sutil, c/ Hurtado 2B, 2- 
izq. 23001 Jaén. 



Club de Rol, 

Maquetismo y Simulación 
de Puerto Real 

Esta asociación gaditana une a 
su pasión por el Rol y la Simu¬ 
lación la de las maquetas, lle¬ 
vando a cabo un taller de minia- 
turismo y pintura. También se 
distinguen por su pasión por el 
clásico D&D (al que llevan de¬ 
dicados un lustro), M.E.R.P., y 
Star Wars . Mientras extienden 
sus tentáculos por el Rol en vivo, 
y la Simulación militar, proyec¬ 
tan adentrarse en el mundo de los 
campeonatos y los fanzines. C/ de 
la Plaza 58. 11510 Puerto Real 
(Cádiz) 














El Satir de Girona 

Este club tiene su sede en el Centre 
Cívic de vSant Narcís, plaza Assumpció 
6 de Girona, y puedes pasarte por allí 
cualquier viernes y sabado, ya sea 
mañana o tarde. El club esleí formado 
por unas 80 personas, y su misión no 
sólo es fomentar el Rol, sino todos los 
juegos. Para cualquier contacto llamad 
a Amando Surinach, tel: (972) 214315. 



¡jjQue Rol-llazo de vida!!! 

Estos 7 roleros son unos apasionados 
de D&D, Stormbringer, Señor de los 
Anillos, RQ, Paranoia , Cthulhu, Trave- 
ller, Star Wars, Car Wars y James Bond 
(por ahora). Su problema es la falta de 
espacio, que les obliga a no poder admi¬ 
tir nuevos miembros, pero sí desean 
ponerse en contacto con el resto de afi¬ 
cionados para intercambiar información 
y material. Escribid a: c/Abejeras 1,12- 
A. 31007 Pamplona. Tel: (948) 233465 
(Gabriel); lax: (948) 274239. 



Nuevo club en Getafe con una ex¬ 
tensa variedad de juegos y abierto a 
nuevas incorporaciones, para lo que tan 
sólo tienes que aportar 50 pesetas sema¬ 
nales y 100 al entrar a formar parte del 
club (en sellos). Su dirección provisio¬ 
nal es: c/ Strauss 22. Madrid, Getafe 
sector III. También puedes llamar al 
(91) 6825308 y preguntar por Miguel. 



La Comunidad del Anillo 
de Lugo 

Este club formado por cuatro jóvenes 
se autoproclama el primero fundado en 
esta ciudad gallega, y se dedica a jugar a 
todo lo publicado en castellano. Su direc¬ 
ción es: c/ 18 de Julio 3,2-. 27004 Lugo. 
Tel: (982) 241260 (preguntad por Alejo). 
Y por cierto, un nuevo ruego (que pesado 
estoy hoy). Vigilad un poco la originali¬ 
dad de vuestros dibujos y nombres, 
podrían causar algún que otro problema. 


La Paranoia del Master 

Con este bonito nombre que tanto 
gustará a los másters de cualquier 


juego, ha nacido un nuevo club en 
Tarragona. Este grupo lo conforma la 
parte más viciosa del Club Escacs Ta¬ 
rragona , una asociación dedicada al 
ajedrez. El club está a la busca de nue¬ 
vos compañeros y compañeras, y, si su 
deseo de ampliar puntilla se cumple, 
prometen plantearse seriamente la 
organización de unos campeonatos en 
Tarragona. Otro de sus proyectos in¬ 
mediatos es la creación de dos juegos 
de Rol ambientados en un lugar y 
tiempo todavía intacto para el Rol (no 
os perdonaremos nunca si no nos 
hacéis llegar un ejemplar de cada uno 
ya mismo), así como editar un fanzine 
(exactamente lo mismo). Sus señas 
son: Jordi Orte del Molino, c/ Sevilla 
2, 2 Q I a . 43001 Tarragona; y Club 
Escacs Tarragona (Sección de juegos 
de mesa), c/ Cristófor Colom 2. 43001 
Tarragona. 




1992. Ante la avalancha de celebraciones olímpicas y culturales, 
de "Expo" y Quinto Centenario, parece que responden las pers¬ 
pectivas en el mundo del juego. 

Este año vendrá marcado por el centenario del nacimiento de 
J.R.R Tolkien. De la mano de esta celebración, que será tratada 
como la ocasión se merece en nuestro próximo LIDER 28, se pre¬ 
senta el que puede ser el juego revelación de la temporada: El 
Señor de los Anillos, juego de aventuras básico. Pero no lo va a 
tener fácil, ya que esta vez los rumores parecen ser más fuertes 
que nunca cuando anuncian el inminente lanzamiento al mer¬ 
cado de la última versión del mítico y veterano Dungeons & 
Dragons, así como la traducción al castellano de sus reglas 
avanzadas. ¿Se acabarán concretando estos rumores? Prome¬ 
temos teneros bien Informados en todo momento. Respecto a lo 
de la subida de precio, ¿qué queréis que os diga? Sin que sirva 
de mucho, recordad que el número 1 de noviembre de 1987, ya 
valía 300 ptas. 

En esta primera entrega del año, quiero hacer un llamamiento 
para que entre vosotros y nosotros hagamos suficiente ruido como 
para que se oiga hablar más de Gandalf que de Cari Lewis. Lo 
vamos a conseguir. 

Feliz año a todos. 

La Redacción 
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Club Kriíic de Barcelona 

Este nuevo club de Rol barcelonés 
tiene su local en el Casal de Joves Les 
Corts , c/ Masferrer 33-35. 08028 
Barcelona, tel: (93) 4111074. Si quie¬ 
res comprobar por ti mismo las ac¬ 
tividades que la asociación lleva a cabo, 
no tienes más que pasarte cualquier 
sábado por el local entre las 6 y las 10 
de la tarde. Si por el contrario prefieres 
ponerte en contacto por carta o telé¬ 
fono, la dirección es la que aparece 
arriba. 



NOVEDADES 


The Canadían Wargamers 
Journal 

Siempre es interesante observar el 
trabajo que se hace por ahí fuera, y esta 
vez tenemos una buena oportunidad ya 
que hasta nuestra redacción ha llegado 
el número de otoño de The Canadían 
Wargamers Journal , una publicación 
que como su nombre indica se dedica 
al mundo del wargame en aquel país 
norteamericano. Dejando de lado la 
presentación bastante pobre (no nos 
engañemos, es un fanzine) y que, como 
es lógico, es exclusivo de wargameros. 
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los contenidos son más que interesan¬ 
tes. El número de otoño desarrolla de 
forma exhaustiva el tema del Frente 
Este, con un repaso a los diferentes 
escenarios que Columbio Games tiene 
de este conflicto. Otros juegos que apa¬ 
recen tratados en la publicación ca¬ 
nadiense son New World de Avalan 
HUI f , centrado en la lucha de las po¬ 
tencias europeas para repartirse Amé¬ 
rica; Hougoumont , un napoleónico, y 
High Groimd , un juego perteneciente a 
una pequeña compañía llamada Crown 
Tactics Inc.y y que es toda una novedad. 
Para completar la revista hay un artí¬ 
culo sobre el Tiempo Atmosférico en 
World ¡n Flames y otro de juego con 
figuras. Por supuesto el inglés es el 
idioma utilizado en todo el fanzine. 


Todo sobre Joc Internacional 

Muchas son las novedades que esta 
marca barcelonesa prepara para el prin¬ 
cipio de año. De entrada el mes de 
febrero nos traerá un nuevo módulo de 
El Señor de los Anillos titulado Las 
bocas de Entaguas, otro libro de 
Stormbringer, Demonios y Magia , y 
dos novedades en Aquelarre ; por un 
lado la 2 a impresión del libro con el 
valor añadido de una nueva aventura, y 
por otro el Rerum Demoni. Pero sin 
lugar a dudas la gran novedad será la 
llegada de Los Cazafantasmas en 
forma de juego de Rol, con una traduc¬ 
ción que parte de la 2- edición estadou¬ 
nidense e ilustraciones de la serie de 
televisión que pronto emitirán las cade¬ 
nas autonómicas (promete ser una ver¬ 
dadera "cazafantasmasmanía"). Este 
juego de West End Games que Joc 
internacional traduce, está catalogado 
como divertido, y no puede ser para 
menos sabiendo como nació. En uno de 
los más conocidos encuentros que se 
realizan en los USA se dieron cita va¬ 
rios de los más afamados diseñadores 
de juegos americanos. Como parece 
que, más que compañeros de trabajo, 
son buenos amigos, surgió la idea de 
hacer un juego con el background de la 
película Los Cazafantasmas. El fruto 
de esta unión muy pronto lo podrás te¬ 
ner en tus manos. Está previsto que al 
libro de reglas le siga la edición de seis 
módulos, con una periodicidad men¬ 
sual. 

Esto no es más que el principio, por¬ 
que marzo nos traerá uno de los juegos 
más ansiados, El Señor de los Anillos: 
Juego de aventuras básico , una de las 
mejores maneras de introducirte en el 
mundo de Tolkien. El juego tiene unas 
reglas sencillas que pueden ser rápida¬ 
mente asimiladas, y permiten ponerse 
a jugar casi desde el momento en que 
abres el libro. Además viene con la 
garantía de haber vendido alrededor de 
300.000 ejemplares en Estados Unidos. 
En esta edición española acompañando 
al libro de reglas, tienes una aventura 
completa (El amanecer llega tem¬ 
prano 9, un mapa en color del noroeste 
de la Tierra Media, diferentes planos y 



mapas de la aventura y fichas de los 
personajes que aparecen. Ya está espe¬ 
rando su momento el primer suple¬ 
mento de la serie, Más oscuro que la 
oscuridad , dos nuevas aventuras conti¬ 
nuación de la que el libro de reglas trae. 

También para marzo está señalada la 
fecha de aparición de un nuevo módulo 
de M.E.R.F. titulado Erech. Otras nove¬ 
dades son El libro de los Trolls , aven¬ 
turas y ambientación en Ruñe que st\ 
Guía I: Una nueva esperanza , de Star 
Wars; Violencia en Muskogee de Car 
Wars; y el tan esperado y deseado pri¬ 
mer suplemento de Paranoia que se 
llamará Paranoia Aguda. 


Los Hijos de Chemobyl 

Ya está por fin en la calle Los Hijos 
de ChernobyL la primera campaña que 
complementa al libro de reglas de 
Matantes en la Sombra , y abre paso a 
la edición de futuros módulos y ayudas. 
La acción te llevará de un lado a otro 
del planeta, desarrollándose en escena¬ 
rios como la U.R.S.S., Cuba y Australia 
y, como ya te adelantamos en el nú¬ 
mero anterior, la trama de fondo con¬ 
siste en rescatar a cinco niños ucrania¬ 
nos, que han desarrollado una mutación 
de efectos imprevisibles tras el desastre 
de la central nuclear de Chemobyl, de 
las garras de los servicios M. Poco más 



podemos decirte por miedo a revelarte 
detalles que los jugadores no deben 
saber, sólo que la campaña promete ser 
interesante y digna de ser jugada. 

Apuesta por los 
Reinos Jóvenes 

Si bien hace unos años nos temía¬ 
mos lo peor, parece claro que 
Chaosiwn ha vuelto a apostar fuerte por 
Stormbringer. Prueba de ello es que en 
apenas dos meses han lanzado al mer¬ 
cado un par de nuevas referencias, que 
además se perfilan como verdaderas 
delicias. La primera de ellas agrupa 
bajo el sugerente título de Sorcerers of 
Pan Tang una muy interesante recopi¬ 
lación de información y cinco escalo¬ 
friantes escenarios. En cuanto al back¬ 
ground, encontramos la descripción de 
la isla, de Hwamgaarl, la capital, y de 
sus habitantes (humanos y “no tan 
humanos”), así como de sus costum¬ 
bres sociales. También describe la 
Iglesia del Caos, y se añade el que 
ahora es el Capítulo 5 del Libro de Re¬ 
glas, como detalle hacia los jugadores 
que poseen anteriores ediciones del 
juego. Los módulos harán descargar 
adrenalina a los jugadores ya que, a 
pesar de toda la descripción que se da 
de la isla y sus habitantes, no está pre¬ 
visto que los jueguen PJs pan tangia- 
nos, por lo que es fácil de imaginar las 
perrerías a las que serán sometidos en 
un país tan cruel y particularmente hos¬ 
til hacia el extranjero. Sirvan como 
ejemplo títulos como Visita Hwam¬ 
gaarl y muere, Esclavos de la Isla 
Demonio o Caos Exultante. El segundo 
volumen, Perils of the Young King- 
domsy como su nombre indica recoge 
cinco aventuras que se desarrollan en 
el mundo de Elric. Los Pjs recorrerán 
en ellas desde el Océano del Este hasta 
el Mar Pálido, se verán transportados 
al tiempo de la guerra entre Melniboné 
y los Dharzi y deberán ascender a los 
nidos de las gentes de Myrrhyn. Sin 
querer entrar más en detalles que trai¬ 
cionen su contenido (de hecho pretendo 
poder jugar yo también alguno de 
ellos), comentar el detalle de que en el 
















último. El hombre que vende dioses , 
que conecta con el Mundo de los 
Quince Planos descrito por Moorcock 
en la saga de Corum, necesitaban ilus¬ 
trar una “extraña catedral": las torres 
del dibujo reproducen con exactitud 
¡las de la Sagrada Familia de 
Barcelona! Prometemos hacer presión 
para que entren cuanto antes en el pro¬ 
grama de traducción de la colección. Se 
lo merecen. 


Billetes, por favor 

Otra de las suculentas producciones 
de Chaosium es Horror on the Oriení 
Express , campaña para La Llamada de 
Cthullni . Presentada en forma de caja 
del tamaño de un libro, contiene ade¬ 
más de días de misterio, horror y aven¬ 
turas, todo aquello con lo que un DJ 
podría llegar a soñar para conseguir la 
ideal y necesaria ambientación: repro¬ 
ducciones (desde un cartel publicitario 
de la época a color, hasta los billetes 
del tren), detallados planos de todo el 
convoy... un verdadero reto pasa su edi¬ 
tor en castellano. ¡Esperemos no encon¬ 
trar nada a faltar cuando le llegue la 
hora! 


Wargames 


La Serie Europa ya tiene en las tien¬ 
das la nueva edición, Collector Series , 
de Poland , First lo Fight. Esta nueva 
edición añade a su presentación más 
cuidada, el orden de batalla alemán del 
39 al completo, algo que no pasará por 
alto a los jugadores adictos a este com- 



FIRST TO FIGHT 


nieto. 3W también hace su aportación 
al panorama de wargames con Raid on 
Richmond y Royalist & Roundheads. El 
primero nos transporta al conflicto 
interno de los Estados Unidos, en con¬ 
creto a la ciudad de Richmond. En el 
segundo caso también se trata una gue¬ 
rra civil, pero esta vez es la inglesa. 
Royalist & Roundheads contiene 4 
batallas (Marston Moor, Naseby, 
Justice Mills y Kilsyth ), cada una juga¬ 
dle en un lapso que va de una hora y 
media a tres, por lo que aparece como 
una buena opción para cuando no hay 
demasiado tiempo. Además tiene la 
ventaja de ser enteramente jugadle en 
solitario. Para el final hemos dejado 
The Sands ofWars de GDW , un war- 


game de los que se pueden catalogar de 
completos. El juego incluye 30 escena¬ 
rios comprendidos entre el 1941 y el 
1991, con el denominador común de su 
localización en las arenas del desierto. 
Los conflictos entre árabes c israelís, 
Irán-Irak, y la reciente Guerra del Golfo 
tienen cabida en los 16 mapas que 
incluye The Sands ofWars. 


Novedades de importación 


Muchas son las novedades foráneas 
que abren el nuevo año. De Avalan Hill 
ya está en la calle Advanced Civili- 
zation, y por venir Advanced Third 
Reich. Otro de los recién llegados a 
nuestro país, también de esta marca, es 
Attack Sub , un juego en solitario cen¬ 
trado en la lucha submarina con la 
última tecnología en armamentos a tu 
disposición. West End Gomes también 
aporta nuevas ayudas para Star Wars, 
concretamente Star Wars Miniature 
Batties , Death Star Terminal Compe¬ 
lí ion, y New Gome Máster Kit. White 
Wolf tiene por fin en la calle su 
Medieval Bestiary , un suplemento que 
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ya te anunciábamos en nuestro número 
anterior. Por desgracia sale en blanco y 
negro, y no en color como anunciamos, 
pero su contenido no puede defraudar 
a nadie. Alrededor de 100 criaturas 
mitológicas y animales puedes encon¬ 
trar en sus páginas, con algunas ideas 
sobre cada una que pueden dar pie a 
desarrollar una nueva aventura. La 
marca americana también ha sacado a 
la venta dos nuevos complementos de 
Vampiro, un juego que parece estar 
funcionando bien en los USA, The 
Player Guido , una ampliación de reglas 
en la que aparecen nuevos clanes y 
equipo; y The Succuhus Club , un 
módulo centrado en la ciudad de 
Chicago del que ya te hablamos ante¬ 
riormente. 

GDW lanza New Orloans , un suple¬ 
mento para Dark Conspiracy (que por 
si no lo sabías está más o menos en la 
onda Cyberpunk) en el que se explica 
con detenimiento todo lo que necesitas 
saber sobre la ciudad sureña, liará 
Timos , también de GDW , es un libro de 
background para Megatraveller en el 
que puedes encontrar una detallada 
exposición de como están las cosas en 
el Imperio después de la rebelión. La 
última novedad de GDW es Gazotter , 
ambientado en Merc-2000. El libro 
trata de como han evolucionado las co¬ 
sas en el mundo al llegar a la mítica 
cifra del 2000. En el se desarrollan con¬ 
flictos de todo tipo, desde la evolución 
del problema terrorista en el País 
Vasco, hasta la segunda guerra civil 
nigeriana o las disputas entre la 
República Rusa y Japón. Una excelente 
fuente de ideas. 

Y por último, en el apartado de fi¬ 
guras, TSR lanza cuatro cajas dentro del 
segmento de wargame fantástico: Bi- 
llidian and his Ogro Manauders of 
Spiderhaimt , un jinete y 12 ogros con 
armadura; The Grey Blossom Regi¬ 
menté un comandante a caballo, un 
Sohei, 12 guerreros con armadura y 12 
guerreros sin armadura; The Horde 
Yaemnn s Hoeckun Clan Warriors, un 
líder a caballo, 6 jinetes con armadura y 
12 jinetes sin armadura; y Hang 
Skullsmasher and his Gnoll Raidors, un 
comandante, un chamán y 15 guerre¬ 
ros. 


ACTIVIDADES 


Kílller en Córdoba 

Poco a poco Killor se está convir¬ 
tiendo en imprescindible para todos 
aquellos clubs de Rol interesados en 
sacar sus actividades fuera del ámbito 
de su local. Esto es lo que ha ocurrido 
exactamente con la A soda ('ion do 
Clubs do Rol y Simulación de Córdoba , 
que ha incluido entre las actividades de 
esta temporada la realización de un 
Campeonato de Killor. La partida tenía 
un carácter experimental (era uno de 
los primeros Roles en vivo realizados 
en esla ciudad andaluza), pero a pesar 
de eslo los resultados fueron muy bue¬ 
nos, dejando un magnífico sabor de 
boca entre todos los que tuvieron algo 
que ver con la actividad. El argumento 
era una delirante historia de espias en 
que las Brigadas Molotov y la CIA se 
enfrentaban abiertamente para con¬ 
seguir atrapar a un agente desconocido 
que tenía en su poder información de 
vital importancia. El escenario de este 
sangriento enfrentamiento eran las 
calles de Córdoba, ciudad donde se 
había resguardado el agente en busca 
de protección. Como ya te hemos 
dicho, los resultados han sido tan bue¬ 
nos que la organización ha decidido 
embarcarse en un nuevo proyecto, de 
mayor embergadura tanto en el número 
de participantes como en la com¬ 
plejidad. Esperamos noticias. 



Premios 1992 de 
Miniaturas Militares 

Un año más se convocan estos pre¬ 
mios patrocinados por el Ejército y 
dotados con 600.000 pesetas (400.000 
para el primer clasificado y 200.000 
para el segundo), así como dos trofeos. 
Los trabajos deben centrarse todos en 
el ámbito de la tradición militar espa¬ 
ñola. Si deseas mayor información dirí¬ 
gete a: Oficina de Comunicación Pú¬ 
blica del Cuartel General del Ejército, 
c/ Prim 10, principal. 28071 Madrid. 
Tcl: (91)5327571. 


Nace una Liga de Blood Bowl 
en Valladolid 

Gracias a los esfuerzos del Club La 
Casa del Hohbit nace en la capital cas¬ 
tellana la primera liga de este peligroso 
y espectacular deporte. Las partidas 
tendrán lugar en los locales del club, en 
la antigua Prisión Provincial, c/ Madre 
de Dios s/n. Mucho nos tememos que 
nuestra información no llegue a tiempo 
para que puedas inscribirte, pero vale 
la pena intentarlo, o informarte para 
conocer las próximas actividades del 
club. 



Supongo que hacia mediados de 
enero, la mayoría de los clubs de 
Barcelona ciudad habréis recibido una 
carta de Joan Caries Cortés. En ella se 
presentaba a quien todavía no se 
hubiera enterado el programa Héroes 
do Papel , que se emite cada sábado en 
Radio 5, de 14:05 a 14:30. Es un pro¬ 


grama dedicado al cómic y al rol, que 
te mantendrá al día, informando de las 
actividades que les hacen llegar los 
clubs, ofreciendo charlas con invitados, 
algunos de los cuales son viejos cono¬ 
cidos para vosotros (Ricard Ibáñez, 
autor de Aquelarre, o Eduard García, 
director de LIDER), y que además 
organiza interesantes concursos que, 
con suerte, te pueden hacer incrementar 
el fondo de tu ludoteca. No lo olvidéis, 
para los que estáis “a tiro" de la onda 
media de la Ciudad Condal, R5 está en 
los 576 Khz. Deseamos que cunda el 
ejemplo en otras emisoras locales o, 
por qué no, de mayor alcance todavía. 
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EL ESTADO DE LA AFICION 
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Jomadas de Estrategia, Simulación y Rol, CON’91 

Más vale tarde que nunca. Por supuesto que no nos habíamos olvidado de las CON’91, sencillamente nos 
hemos encontrado con el problema de no haber podido incluir la información sobre las jornadas en el anterior 
número. Ahora, con la ventaja que da la distancia, te ofrecemos una valoración sobre lo que ocurrió el pasado 
noviembre en la capital aragonesa 



La entrada del C.C. Delicias, antes de la avalancha 



Delante , Femando-Paranoia; al fondo lgor-M LITANTE 


Muchos de vosotros habréis oído 
hablar de las CON 9 91, e incluso 
algunos habréis estado disfrutando 
de este punto de encuentro del 
mundo del juego. El pasado mes 
de noviembre, concretamente los 
días 1,2 y 3 de aquel mes, se cele¬ 
braron en los locales del Centro 
Cultural Delicias de Zaragoza las 
segundas Jornadas de Estrategia t 
Simulación y Rol , CON’9!. Como 
era de suponer, hasta allí se acercó 
un miembro de nuestra redacción, 
su misión era “tomarle la tempera¬ 
tura* 1 a la afición maña, y contem¬ 
plar la respuesta que recibía la con¬ 
vocatoria. El resultado fue poco 
más o menos el esperado, en la 
línea de claro aumento de asisten¬ 
tes que se registra últimamente en 
todos los encuentros, pero además 
con la agradable sorpresa que nos 
deparó la organización. Un sobre¬ 
saliente para ellos. 

Una larga tradición 

Nadie puede negar que todo lo 
referente a nuestro hobby está 
sufriendo una rápida transforma¬ 
ción, saliendo del anonimato en el 
que se encontraba y buscando su 
lugar como una actividad con voca¬ 
ción multitudinaria. Todo esto es 
cierto, pero también lo es que la 
cosa sigue casi, casi en pañales, 
centrándose en las grandes ciuda¬ 
des. O eso es lo que queremos creer 
tanto madrileños como barcelone¬ 
ses, empeñados en seguir mirándo¬ 
nos el ombligo. No habría dema¬ 
siadas discusiones a la hora de afir¬ 
mar que las JESYR son, hoy por 
hoy, el primer escaparate del juego 
español, pero más difícil se pone el 
conceder la segunda posición en 
este particular ranking. Para mí la 
plata es para las CON. 

AZARES , Asociación Zara¬ 
gozana de Rol y Estrategia , los 
organizadores de las Jornadas, han 
retomado una larga tradición para 
llevar a cabo las CON'91. Una 
tradición que les relaciona con el 
Club Palafox de Zaragoza, uno de 
los cuatro primeros, si no el pri¬ 
mero, que se formaron en España 
hacia el año 84, o la organización 
de encuentros (en el recuerdo están 
aquellos tiempos en los que casi 


todo giraba en torno al wargame) 
en Zaragoza, ciudad pionera, que 
demuestra lo vivo que está el juego 
por aquellos pagos. Esto unido a 
una buena organización no podía 
dar más resultado que el éxito. 
Daba gusto pasearse por el Centro 
Cultural Delicias contemplando 
como la gente disfrutaba con los 
torneos o las partidas abiertas, con 
las proyecciones de cine, con el 
taller de pintado de figuras, las 
charlas, o sencillamente curiose¬ 
ando. De entrada la elección del 
local fue un acierto, con una zona 
central dedicada al juego y dos ani¬ 


llos que rodeaban a ésta en los que 
se encontraban los stands, las aulas 
utilizadas para charlas y concursos 
(ideal el poder estar aislado y cen¬ 
trarse en la partida) y el bar que, 
por supuesto, acabó siendo la 
redacción de LIDER. 

Organización impecable 

Pero por una vez no vamos a 
explicarte como se sucedieron las 
partidas. Nos parece más intere¬ 
sante hablar del capítulo organiza¬ 
tivo de las CON^l, verdadero 
ejemplo para todo aquél interesado 


en preparar un encuentro, y motivo 
por el cual conversamos largo y 
tendido con Oscar Lafuente, 
Coordinador General de las Jor¬ 
nadas y miembro de AZARES. 
Oscar nos explicó como surgió la 
idea de hacer esta segunda edición. 
“El año pasado las organizó el 
club Jolly Roger de Zaragoza. 
Cuando se hicieron las CON' 90 en 
abril no existía AZARES, las orga¬ 
nizó Jolly y los demás clubs cola¬ 
boraron. En septiembre del 90 
alguien propuso hacer una reunión 
de todos los clubs y de allí salió 
AZARES. La gente se animó y 
desde el principio se habló de 
montar las CON ”. 

Lo que más sorprende de AZA¬ 
RES es que en seguida tienes la 
sensación de que toda la gente per¬ 
teneciente al juego en Zaragoza 
está representada dentro de la aso¬ 
ciación, algo que hace que las cosas 
funcionen bien. Lo mismo ocurría 
en las CON'91, tal vez con la 
excepción del capítulo de las firmas 
de juegos. Tan sólo nos encontra¬ 
mos con la gente de LUDO- 
TECNIA. “En principio las jorna¬ 
das las planteamos de una forma 
local , y si venía gente defuera de 
maravilla. A la hora de buscar 
patrocinadores se habló sólo con 
gente de la zona. Además no tenía¬ 
mos contactos muy serios como 
para encontrar gente defuera f . 

Todo esto no ha sido inconve¬ 
niente para que las alrededor de 
150 personas que, de uno u otro 
modo, participaban en la orga¬ 
nización consiguieran que las acti¬ 
vidades se realizaran con total 
satisfacción. En este punto tene¬ 
mos otro pequeño palo que dar res¬ 
pecto a los módulos. Llegaron 
demasiado tarde como para ser 
probados a fondo antes de empezar 
las Jornadas. Pero como estamos 
diciendo una y otra vez, estos de¬ 
talles no empañaron el aconteci¬ 
miento. Igor Irriola de LUDOTEC- 
NIA compartía nuestra opinión. 
“La organización desde un princi¬ 
pio se lo ha tomado muy en serio. 
Cuando contactamos nos dimos 
cuenta de que lo que decían lo 
cumplían. Todo esto ha quedado 
corroborado al llegar aquí". 

En definitiva, las CON'91 han 








contentado a todos, y la organiza¬ 
ción consiguió cosechar muchos 
piropos, algo no muy normal para 
el principal chivo expiatorio de 
cualquier encuentro. Pero no que¬ 
ría acabar sin citar la recuperación 
del histórico fanzine Sir Roger que 
sacaba a la calle el club Jolly Ro¬ 
ger. La revista estuvo casi un año 
sin publicarse, pero la intervención 
de AZARES le ha permitido resu¬ 
citar. 

No podíamos dejar escapar la 
oportunidad brindada por las 
CON'91 de curiosear un poco 
sobre Murantes en la Sombra. La 
gente de LUDOTECNIA aprove¬ 
chó la ocasión para poner a prueba 
su nuevo módulo, El hogar de los 
valientes , uno de los programados 
para aparecer en este año, y noso¬ 
tros para hablar un poco con Igor 
Irriola y J.F. Garzón. 

- LIDER: ¿Cómo va el juego? 

- Igor: Creemos que está fun¬ 
cionando, pero no podemos com¬ 
pararnos al resto de publicaciones 
sencillamente porque estamos 
abriéndonos camino por nuestro 
propio nombre. Hemos notado que 
el público español lo está acep¬ 
tando de buen gusto, y les está gus- 
lando la idea de que empieza a 
haber rol español. Hasta ahora 
parecía que para ser un diseñador 
de juegos tenías que haber nacido 
en Estados Unidos o Inglaterra, y 
eso creemos que es absolutamente 
falso. Aquelarre es una demostra¬ 
ción de que se puede hacer rol 
diseñado en España y perfecta¬ 
mente válido. 

- L: ¿Qué hay de aquel proyecto 
de suplemento informático? 

- I: El proyecto está preparán¬ 
dose, se llamará Sistema de Apoyo 
Informático. Es algo lento porque 
tiene que salir sin ningún fallo. Es 
un sistema novedoso en el que ha 
de haber un control de calidad 
absoluto... 

- L: ¿Qué es esto de un pro¬ 
yecto de revista para Mutantesl 

- J.F. Garzón: Bueno, la idea 
no es muy original. Se trata de 
hacer una revista que desarrolle el 
background, donde la gente aporte 
cosas para sus campañas que luego 
se convertirán en background 
general del juego. Sería hacer una 
cosa sencilla que desarrollase la 
evolución del mundo del juego. 

- L: ¿Siguiendo los dictados de 
los jugadores, no ofreciendo voso¬ 
tros cosas nuevas? 

- J.F.: No es tanto ser la revista 
oficial, porque tampoco está el 
mercado español para hacer este 
tipo de cosas, sino a pequeña 
escala. Nosotros hemos hecho un 
juego de ambientación contempo¬ 
ránea, y el mundo contemporáneo 
no hay nadie que lo conozca. • 



RANKING 

Este ranking corres¬ 
ponde al mes de enero 
de 1992. 


JUEGOS DE ROL 
Juegos puntuados 61 

1 El Señor de 

los Anillos 2.548 = 

2 Rolemaster 1733 + 

3 Runequest 1.320 + 

4 StarWars 1.264- 

5 Advanced 


D& D 877- 

6 La Llamada 


de Cthulhu 

742 + 

7 D&& 

372 + 

8 Paranoia 

366- 

9 Ars Magica 

329 + 

10 Stormbringer 

196 - 

11 Aliens RPO 

185 + 

12 Twilight 2.000 

182 + 

13 Aquelarre 

170 - 

14 Megatraveller 

161 + 

15 James 


Bond 007 

116 + 

16 Killer 

92 = 

17 Mutantesen 


la Sombra 

88- 

18 Warhammer 


RPG 

60- 

19 GURPS 

45 + 

20 Cyberpunk 

42 + 

JUEGOS TEMÁTICOS 

Juegos puntuados 

59 

1 Advanced 


Heroquest 

560 + 

2 Heroquest 

534 + 

3 Civilization 

209 + 

4 Talismán 

200 + 

5 Junta 

179 + 

ó Blood Bowl 

177- 

7 Warhammer 


40.000 

172- 

8 Kremlin 

112 + 


9 Space Hulk 109- 

10 Robin Hood 97 + 

11 Kingmaker 90 + 

12 Fantasy Warriors 87 - 

13 Wizards Quest 83 + 

14 CarWars 71- 

15 Cruzada Estelar 65 - 

16 Blackbeard 61 - 

17 Circus Maximus 54 - 

18 New World 50 + 

19 Dlplomacy 44 + 

20 Empire in Arms 40 - 


WAROAMES 
Juegos puntuados 78 

1 Third Reich 430 + 

2 Squad Leader 421 + 

3 Russian 

Campaign 398 + 

4 Omaha 
(Tactical 

Combat Serie) 375 + 

5 Hornet Leader 312 + 

6 Ligny 

(Serie Batailles) 303 - 

7 Air Superiority 293 + 

8 B—17 270 + 

9 House Divided 211 + 


10 Operation 


Crusader 

192 + 

11 First to Fight 


(S. Europa) 

173 - 

12 ASL 

128 + 

13 World in Flames 97- 

14 Oreat Battles of 

Alexander 

89- 

15 Harpoon 

74- 

16 RAF 

67 + 

17 Civil War 

62 + 

18 Battlefield 


Europa 

55- 

19 Command 


Decisión 

51 - 

20 Carrier 

49 + 

Acordaos de escribir o 

llamad a Central de Jocs 

para vuestros 

votos y 

que la suerte os acom- 

pañe. 
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A vuestro bibliotecario favorito, por si aún 
no lo habíais notado, le encanta ir contra 
corriente. ¿Que a la gente le tira mucho más 
la fantasía que la ciencia ficción? Pues nada, 
tranquilos, hoy vamos a dedicar estas líneas al 
space-opera. ¿Que la mayoría de roleros prefe¬ 
rís ir de elfos (preferentemente silvanos) que 
de correosos marines espaciales? Perfecto: 
hoy daremos consuelo a lodos los jugadores de 
Traveller que no tienen un mal módulo que 
echarse a los ojos... 


por Alejo Cuervo 


Porque, hoy por hoy, las pobres almas en pena que 
quieran jugar una partida del decano de los juegos de rol 
de SF, tienen básicamente dos opciones: un curso acele¬ 
rado de inglés y pasarse al Megatraveller, o empezar a 
diseñar módulos propios como locos. Y aunque ya sabe¬ 
mos que en realidad es una excusa para justificar la exis¬ 
tencia de esta página, siempre está aquello de leer una 
buena novela en busca de inspiración... 

Como por ejemplo Hyperion, de Dan Simmons 
(Ediciones B). O, mejor dicho, Hyperion y La caída de 
Hyperion, que en realidad es un novelón partido en dos 
cachos, más o menos, que hace un total de unas 1.000 
páginas (por la friolera de 2.700 + 2.900 ptas). El pri¬ 
mer volumen ganó la casi totalidad de los premios de 
género americanos (Hugo y Nébula incluidos) tal que 
antes de ayer. Pero no hay de qué preocuparse, que a 
pesar de ello la novela es espléndida... 

Hyperion narra el encuentro de un grupo de peregri¬ 
nos (un sacerdote, un soldado, un poeta, un profesor, un 
detective, un cónsul y el navegante, para más señas) cuya 
misión es descubrir los secretos de las Tumbas del 
Tiempo y el Alcaudón antes de que caigan en manos de 
los éxters, pues ello supondría un dramático final de la 
Hegemonía (humana, claro). ¿Suena familiar, tópico? 
Lo es, y mucho. Pero Simmons no abusa de los rollos 
típicos de alienígenas malos que subestiman a humanos 
buenos y, en su lugar, ofrece -en el primer tomo- seis 
relatos de otros tantos peregrinos que van construyendo 
un fresco galástico con un virtusiosismo envidiable. En 
el segundo tomo, y después de conseguir que el misterio 
del Alcaudón le preocupe tanto al lector como a los pro¬ 
tagonistas, revela por fin qué es lo que se oculta tras las 
puertas de marras... 

Lo que hace distinta la novela de Simmons de los 
centenares de space-operas que pululan por ahí es que él 
es un escritor completo : sabe construir historias sólidas, 
da vida a personajes creíbles, mezcla con soltura ele¬ 
mentos trascendentes en la trama, es capaz de construir 
escenarios majestuosos y, por si fuera poco, escribe con 
tanta fluidez como elegancia. Es decir: Hyperion es piro¬ 
tecnia pura ejecutada con brillantez. 

Y si en yankilandia tenemos novedad que redime las 
insensateces al uso de los/as Brin, Cherryh, Bujold y 




compañía, los ingleses no podían ser menos. Apuntaros 
otro nombre en la misma lista: Iain Banks. (A todo esto, 
“Iain” es lo mismo que “Ian”, pero en versión irlandesa, 
y ambos se pronuncian tan, tal como suena, y no aian, 
que tenderíamos a decir por estos pagos. De nada.) Vale 
todo lo dicho para Simmons, salvo quizá que éste deja de 
lado ciertos excesos estilísticos y va directo al grano: 
tomate puro desde la primera página. Ah, y pinceladas 
de un humor delicioso aquí y allí como condimento. 

En este caso hago referencia a Pensad en Flebas 
(Martínez Roca, 2.200 ptas. del ala), primera novela de 
un ciclo de escenario común conocido como serie de la 
Cultura. Aquí tenemos otro conflicto galástico de fondo: 
la Cultura (de humanoides, inteligencias artificiales y 
simpatizantes) y los Indianos (alienígenas y simpati¬ 
zantes), pero con una diferencia: ambos bandos están 
igual de sonados y ambos se creen en posesión de la ver¬ 
dad. Vamos, que se llevan a parir sin remedio y van 
dejando planetas y culturas enteras por el camino. Como 
adelanto diré que es el primer space-opera en el que la 
protagonista se queda preñada y luego, encima... No, 
mejor no doy detalles, que aluego dicen que explico los 
finales. Eso sí, adelanto para los impacientes que las dos 
siguientes de la serie saldrán este año. 

Hay que reconocer, claro, que ambas novelas, de 
haber sido publicadas en otra época, tendrían unas cuan¬ 
tas páginas menos. Cosas del mercado: no se puede tener 
todo. O quizá sí... No estaría de más comparar con otra 
señora novela publicada originalmente en el año 53 y 
que ha sido rescatada de un olvido inmerecido por los 
muchachos de Miraguano: El síndico, de C.M. 
Kornbluth (1.400 ptas.). 

Kombluth es mayormente conocido por Mercaderes 
del espacio (Minotauro), escrita en colaboración con 
Frederick Pohl y uno de los clásicos de la SF clásica. 
Su obra en solitario -espléndidamente representada por 
El síndico- recurría igualmente a una mezcla de la aven¬ 
tura con el contenido social, desarrollada con todo el 
encanto y la economía de medios de la SF de aquella 
época. Todo lo contrario a las dos tochanas anteriores y 
un contraste más que aconsejable, insisto. + 









LÍDER 



Vamos a por ello 

Bueno, bueno, queridos pigmeos, un año más. Y una vez más el recién llegado ha traído bajo 
el brazo, como todos, un montón de buenas intenciones, claros objetivos, metas trazadas ... Por 
esto, hoy no voy a ilustraros sobre los grandes temas que hacen girar al mundo del rol, si no que 
intentaremos contaros algo de lo que pretendemos para este tan sobado 92. El riesgo de mostrar 
las cartas es que luego se te cae el pelo si no puedes jugarlas, pero nos arriesgamos. 


Al empezar el año pasado, el equipo de redacción te¬ 
níamos como principal objetivo el conseguir que el tra¬ 
bajo y responsabilidad de llevar esto adelante no se nos 
comiera y el consolidar la nueva imagen gráfica que le 
queríamos dar a la revista. Como siempre con cosas más 
acertadas que otras, ahí están estos seis números para 
que los juzguéis. 

Nosotros también lo hemos estado haciendo, y hemos 
sacado nuestras conclusiones al respecto. ¡Eh! ¡Espera, 
no cambies de hoja! Tranquilo, no te vamos a atosigar con 
nuestras autocríticas y autoalabanzas, pero hemos llegado 
a la conclusión de que debemos planteamos para este año 
el intentar cumplir con ciertos compromisos en los que, 
una vez más, va a ser imprescindible vuestra colabora¬ 
ción. Sin que el orden implique jerarquía, serían estos: 

I o ) No sé si habéis podido caer en ello, pero la gran 
mayoría de la gente que colabora con LIDER son de 
Barcelona ciudad ¿Por qué? Estamos orgullosos de saber 
que la revista llega y se lee por toda la península (incluso 
en unos pocos casos más lejos todavía); es un hecho que 
queda patente en nuestra ventana abierta a los Clubs ¿Poi¬ 
qué entonces esto no se ve correspondido con artículos? 
Sólo estamos dispuestos a aceptar una explicación: por¬ 
que estáis más lejos y no os podemos 
estar tirando de las orejas cada 
semana. Pues aquí va nuestra primera 
buena intención del año: vamos a 
estar allí donde os mováis, donde 
organicéis jornadas, donde arméis 
ruido. Avisadnos con tiempo y con¬ 
tad con nosotros. Pero cuidado, 
entonces os conoceremos personal¬ 
mente y empezará la presión moral 
para que os lancéis de una vez sin 
miedo a hacer más vuestra la revista. 

(Por cierto ¿se dará por aludida la 
gente de Zaragoza?). 

2 o ) Vamos a conseguir hacer que 
cada número de LIDER os sea inte¬ 
resante a todos. Esto significa que, a 
pesar de la presión que ejercen las 
nuevas hordas de aficionados a 
los juegos de rol, no vamos a 
abandonar a los amantes del 
tablero y del plomo. Y dentro del 
rol, vamos a intentar hacer rodar 
todos los juegos disponibles en 
castellano, intentando que en cada ejemplar 
(salvo posibles especiales) tengan cabida 
tanto espadas como coches, tanto robots 


como demonios. Habrá una excepción en esta “demo¬ 
cracia lúdica”: Aquelarre. Desde el primer momento 
hemos hecho nuestra su causa y se le dará tribuna en la 
revista, sea con módulos, consultas o ayudas. El juego 
y Ricard se lo merecen. 

3 lJ y último) Vamos a intentar que nuestros más fieles 
lectores, los suscriptores, resulten premiados por su so¬ 
porte y constancia. La verdad, no tenemos claro todavía 
como vamos a concretar el tema de ofreceros “algo 
más”, pero lo vamos a hacer. Y acabaremos el año sin 
que llegue ni un ejemplar arrugado por correo, sin que 
nadie vea la revista en la tienda antes que en su hogar, y 
provocando que la gente se arrepienta de no haber cam¬ 
biado esa triste cena (que luego se le repitió toda la no¬ 
che), esos tres cubatas (que al final le hicieron estar más 
torpe cuando más control necesitaba), o ese día en el par¬ 
que de atracciones (que al final llovió) ... por la sus¬ 
cripción a un año (¡todo un año!) de nuestra revista. 

En fin, que vamos a por ello. Al menos con más vo¬ 
cación de honradez que muchos de estos políticos que 
están ahora calen¬ 
tando motores. * 
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Los Secretos del Diablo 

* 

Sigue siendo increíble el número de cartas que llegan hasta LIDER pidiendo consulta sobre una u otra cues¬ 
tión de Aquelarre. Qué pasa, ¿es qué no os lo habéis leído? A este paso vamos a tener que ponerle a Ricard un 
mostrador de información con azafatas. 


por Ricard Ibáñcz, 
guardián místico del Braguero de Plata 


¿Qué hay de nuevo, viejos? 
Espero que cuando se pu¬ 
bliquen estas líneas los De¬ 
monios del Tercer Abismo 
(azuzados por mi buen Sarcoy) 
hayan tenido a bien publicar de 
una puñetera vez el suplemento 
Rerurn Demoni, para que así 
pueda volver a poder salir a la 
calle sin tener que disfrazarme 
de lagarterana con bigote, por 
miedo a que me degüellen las 
hordas de fans que se amonto¬ 
nan en la puerta del piso. ¡Un 
retrasillo de unos meses lo tiene 
cualquiera, caramba! 

Bueno. Y sin más preámbu¬ 
los paso a ilustrar los puntos 
oscuros que según vuestras car¬ 
tas tenéis sobre el preclaro 
texto de Aquelarre: 

¿Se puede esquivar a más de 
un enemigo en una misma 
acción de combate? 

Tal y como dice claramente 
en la pág. 25 del manual, con 
una acción de esquiva se evitan 
todos los golpes que pudiéra¬ 
mos recibir durante ese asalto 
de un solo enemigo, sean uno 
o ciento uno. Se supone que 
uno centra su atención en el 
tipo, y empieza a esquivar 
todos los golpes que le caen 
encima. 

Ahora, si el tipo que esquiva¬ 
mos tiene un compañero que 
también nos arrea... pues mala 
suerte. 

¿Qué efectos tiene pifiar un 
ataque? 

Pues tal y como dice en la 
pág 21 del manual, que nos 
pase lo peor que nos podría 
suceder. El resto queda para la 
calenturienta mente del Dj: 
¿Qué salga volando la hoja de 
la espada, quedándonos sola¬ 


mente con la empuñadura? 
¿Qué el cinturón de los calzo¬ 
nes elija este momento preciso 
para romperse, haciendo que 
nuestros pantalones bajen a 
manera de improvisado telón? 
¿Qué la cuerda de la ballesta se 
rompa y, encima, nos dé en el 
ojo? Las posibilidades, como 
podéis ver, son infinitas... 

¿Se pueden parar ataques de 
animales con armas y los ani¬ 
males parar ataques de armas? 

Humm, humm. Buena pre¬ 
gunta. No está previsto en las 
reglas, así que tendrá que 
dejarse en manos de la lógica 
de cada Dj. Yo propondría que 
los bichos que carecen de una 
potente armadura natural in¬ 
tentasen esquivar los golpes en 
lugar de querer pararlos (a no 
ser que sean subnormales pro¬ 
fundos) ya que es evidente que 
si intentas parar una espada con 
la pata desnuda vas a sufrir una 
herida. Respecto a si se puede 
parar un ataque de bicho (una 
mordedura, por ejemplo) 
poniendo el filo de un hacha 
por delante... en un principio sí, 
siempre que el bicho no sea lo 
bastante mal pañí de colocarse 
previamente en ataque de melé. 
(Solamente como experimento, 
reto a los Djs a que enfrenten a 
los Pjs contra un grupo de osos 
asturianos, y que estos intenten 
entrar en Melé: ¡Es una carni¬ 
cería!) 

¿Se puede atacar a caballo 
con armas de tipo 3 ? 

¡Hombre! Te recuerdo que 
las armas tipo 3 son las armas 
que se manejan a dos manos. 
Así que si las manejas no pue¬ 
des sujetarte de las riendas, y te 


aguantas solamente con los 
estribos. Y encima, al ser armas 
largas y pesadas, al golpear con 
ellas te desequilibras con una 
facilidad realmente increíble... 
Yo te diría que no, aunque si 
me sacas un 01 en cabalgar y 
ese día me pillas de buenas, te 
prometo que me lo pensaré. 

Una carga o embestida, ¿se 
para o se esquiva? 

Las dos cosas. Ya sé que 
queda muy peliculero parar con 
una espada corta la carga de un 
lancero a caballo, pero alguna 
fantasmada le teníamos que 
meter al juego ¿o no? Si no 
estás conforme siempre puedes 
decir que, pese a haber des¬ 
viado el arma con la parada, el 
pobre Pj es arrollado por la 
fuerza del empuje del caballo y 
su jinete. En ese caso te acon¬ 
sejo que repases el daño que 
hacen los cascos de un caballo. 

¿Se puede fallar una acción 
con un 100% o más? 

Bueno, es difícil tener, en 
Aquelarre, más del 100% en 
algo, pero en un principio sí. El 
00% se considera siempre pifia. 

Los malus y bonus al ataque 
de. la página 27, ¿son también 
a la parada? 

Sí. Admito que fue una 
pequeña cagada mía, a la hora 
de redactar el texto definitivo. 
Bajo el apañado Modificadores 
al combate enumeré los dife¬ 
rentes bonus y malus “al ata¬ 
que”, cuando tendría que haber 
dicho “al ataque y parada”. 
Prometo chafármela tres veces 
bajo una piedra de molino 
como penitencia, por mucho 
que proteste mi novia. 

...Y por esta vez ya terminó. 


Saludos a Eduardo Villalobos y 
Luis González, que han fun¬ 
dado la Alta Orden de los Re¬ 
ales Jugdores de Rol Agalia- 
retph en Valladolid (vuestro 
módulo es pequeño, pero 
admito que es simpático y con 
sustancia. Ya veremos qué 
hacemos). 

Saludos asimismo a Daniel 
Zapater (al final tu módulo se 
publicó con tu primer seudó¬ 
nimo, sorry, fue un error de 
bulto por mi parte) y a Juan 
Miguel Machendo (¡a ver 
cuando me envías esa campaña 
de tres aventuras que estás 
haciendo sobre Aquelarre!) 
Respecto a lo de enviar a los 
Pjs a Africa, no tienes por qué 
inventarte ninguna cultura: 
existían en la época algunos 
imperios centroafricanos real¬ 
mente prósperos, y la gente de 
la península tenía contacto con 
ellos: si consultas los libros, 
descubrirás que había un flore¬ 
ciente comercio entre Sevilla y 
Tombouctou. Las reglas de 
navegación... ¡Chico, me pones 
en un aprieto! No dudes que 
serán publicadas por aquí. De 
hecho, con un par más como tú, 
creo que voy a tener que dejar 
esto y dedicarme al cultivo de 
la patata. + 







Algo nuevo en M.B.T. 



Mientras los aficionados a este juego esperan las novedades que se avecinan en el 

autor del artículo nos brinda la oportunidad de añadir dos nuevos blindados soviéticos a las 
filas de nuestros ejércitos. 

por Andrés Asenjo 


Era lógico suponer que Avalon HUI no daría de lado 
a este juego, y así ha sido. Ya empiezan a verse en el 
horizonte una serie de nuevos escenarios, ayudas e in¬ 
cluso juegos enteros que nos traerán el sabor táctico de la 
guerra moderna. Este es el caso de l.D.F. (Israelí 
Defence Forres) en el que se nos muestra una visión de 
los enfrentamientos entre árabes y judíos en los últimos 
años. Este suplemento nos permite manejar estadísticas 
de los Super Centurions , Super Sherman, transportes 
M3, T-62A, JS-III, Su-100, etc, además de nuevos table¬ 
ros, cuatro en total, cubriendo zonas de desierto y mon¬ 
taña. 

Todo esto está muy bien pero como por desgracia aún 
falla algo de tiempo para que lo podamos disfrutar, trata¬ 
remos de abrir boca con dos nuevas unidades de tanques 
para el ejército soviético: el T-62E y el T-55ML A con¬ 
tinuación te mostramos el orden de batalla de un par de 
batallones en los que aparecen representados estos dos 
carros de combate. 

H.Q. del Batallón Acorazado 

El CO se encuentra en el tanque. El XO se halla en el 
BDRM-2. 

g. 1XT-62E (USSR-13A), 1XBDRM-2 (USSR-5B), 
IX ACRV (USSR-6B/2). 151Cr-126Av-101Pr. Sin doc¬ 
trina. 

h. 1XT-55M1 (USSR-13B), 1XBDRM-2 (USSR-5B), 
IX ACRV (USSR-6B/2). 146Cr-122Av-98Pr. Sin doc¬ 
trina. 

H.Q. de la Compañía 

g. 1XT-62E, 73Cr-61 Av-49Pr. Sin doctrina. 

h. 1XT-55M1, 68 Cr-57Av-46Pr. 

Pelotón (en un Regimiento Acorazado) 

El CO se encuentra en uno de los tanques. 

m. 3XT-62E, con doctrina. 165Cr-137Av-l lOPr. 

n. 3XT-55M1, con doctrina. 154Cr-128Av-103Pr. 

Pelotón (en un Regimiento de Infantería 
Motorizada) 

El CO se encuentra en uno de los tanques. 

m. 4XT-62E, con doctrina. 220Cr-183Av-146Pr. 

n. 4XT-55M1, con doctrina. 205Cr-171Av-137Pr. 

USSR-13A T-62E 

Peso: 41,1 tons. 

Dotación: Cuatro; comandante, conductor, artillero y 
cargador. 


Armamento principal: 2A20 U-5TS 115 mm. de 
ánima lisa. 

Munición: 40-APFSDS, HEAT, HE. 

Armamento secundario: 7,62 mm. coaxial, 12,7 mm. 
en la torreta. 

Visores: Ruby láser. 

Visores nocturnos: Intensificador de imáganes, lám¬ 
para IR/WL. 

Motor: Diesel 12 cilindros, 580 caballos. 

Velocidad máxima en carretera: 50 kph. 

Equipo epecial: Blindaje espaciado en torreta, VIRSS, 
generador de humos por escape, lanzador de humo. 

Esta es la última versión del carro T-62, que hizo su 
primera aparición en 1965. En la actualidad sólo forma 
parte de las divisiones tipo B y C. Su cañón de 115 mm. 
es capaz de lidiar con algunos de sus contemporáneos 
como el M60A3 y el Leopard 1. También incluye un 
refuerzo en la parte delantera/lateral de la cúpula en 
forma de herradura que le proporciona mayor defensa 
contra las armas CE. Este modelo ha sido actualizado y 
posee visores láser y equipo pasivo de combate noc¬ 
turno. 


USSR-13B T-55M1 

Peso: 37 tons. 

Dotación: Cuatro; comandante, conductor, artillero y 
cargador. 

Armamento principal: D-10T 100 mm. 

Munición: 43-HVAP, APC, HEAT, HE. 

Armamento secundario: 7,62 mm. coaxial, 12,7 AAA. 

Visores: Ruby láser. 

Visores nocturnos: Intensificador de imágenes, lám¬ 
para IR/WL. 

Motor: Diesel 12 cilindros, 580 caballos. 

Velocidad máxima en carretera: 50 kph. 

Equipo especial: Blindaje espaciado en torreta, 
VIRSS, generador de humo por escape, lanzadores de 
humos. 

Esta es la última versión del T-55, e hizo su aparición 
en 1961. Es usado por las divisiones tipo B y C y, como 
el T-62, ya no es considerado un tanque de primera línea. 
Posee también nuevos tipos de armadura en la torreta. 
Los T-54/55 son los tanques más exportados por la 
Unión Soviética, y ahora se pueden encontrar en los ejér¬ 
citos de más o menos 40 naciones. 

Espero que estas estadísticas os mantengan entreteni¬ 
dos hasta que tengamos más datos y nuevos escenarios 
en los que probar las tácticas del combate moderno. + 









Espadas y Pólvora 

Reglas para la época del Renacimiento 

En este número os hemos preparado una ración doble digna del mejor menú. Por un lado 
tenemos un conjunto de reglas para que rememores las batallas que tuvieron lugar en esa franja 
de la historia, tan poco habitual en los tapetes de juego, que podemos englobar, quizá dema¬ 
siado genéricamente, como Renacimiento (siglos XII al XVII). Las primeras piezas de artille¬ 
ría, las picas y los arcabuces entran en acción. 

por Jesús M- Cortés Meoqui 


Secuencia de turno 

Desafíos, ordenes, movimiento, fuego, cuerpo a 
cuerpo, test moral. 

Iniciativa y desafío 

- La iniciativa la ostenta el ejército cuyo general tenga 
una puntuación más alta, en su defecto, la unidad cuya 
dificultad sea menor y por último el que obtenga mejor 
puntuación en ldó. 

- El general con menor iniciativa podrá desafiar a su 
oponente, si aquél no acepta, pierde la iniciativa; si 
acepta, láncese 1 d6 siendo el de menor tirada el perde¬ 
dor, y restará de su factor de iniciativa la puntuación del 
vencedor. 

Ordenes 

- Al comenzar la batalla se dibuja en un diagrama las 
direcciones de ataque y objetivos. 

- Al cargar debe indicarse el objetivo; la infantería 
atacada debe permanecer; la caballería contracarga. 

- Cualquier mensaje posterior que salga del general 
debe pasar el siguiente test: 

Destino A 15 cm.: 10 % Resultado igual o 

30 cm.: 30 % superior, la orden 

60 cm.: 60 % es recibida. 

- General que se une a una unidad: -0,5% a todas las 
tablas, en el resultado que ha de obtener. 

- Persecución y overlape: 


Tras el cuerpo a cuerpo, la unidad victoriosa no per¬ 
seguirá a la derrotada, o podrá overlapar si obtiene: 

% igual o superior: caballería 80% -0,5% General 

infantería 50% -0,5% Elite 

+0,5% Fanáticos 

& * 

Formaciones 

Infantería española e imperialista combate en tercios. 
Inglesa y sueca en batalla. Sólo los coraceros y roiters 
pueden usar la columna. 

- El cambiar de formación cuesta un tumo. 

- Formaciones posibles: Erizo, Tercio, Columna, 
Batalla y Escaramuza. (Ver cuadro 1). 

La caballería podrá formar en línea o columna (sólo 
coraceros y roiters) y los dragones además en escara¬ 
muza. 


Movimiento 

El movimiento es simultáneo. 
- Distancias: 



Infantería 


Caballería 

Tercio 

10 cm. 

Columna 

18 cm. 

Columna 

10 cm. 

Linea 

20 cm. 

Escaramuza 

15 cm. 

Escaramuza 

23 cm. 

Batalla 

12 cm. 



Artillería 

10 cm. 



Erizo 

3 cm. 



- Mover y disparar: 





COLUMNA 

P: Picas 
F: Fuego 


BATALLA 





ESCARAMUZA 
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La artillería no puede mover y disparar 
el mismo turno. El resto de unidades pier¬ 
den la mitad de su capacidad de movi¬ 
miento. 

- Movimiento en obstáculos y retroceso 
dando la cara: 

Pierden la mitad de su capacidad; la 
caballería no puede atravesar obstáculos 
mayores (muros...), ni cargar a través de 
terreno difícil (bosque, edificios). 

Desorden 

Causas: 

- Unidad atacada por fuego o cuerpo a 
cuerpo al cambiar de formación. 

- Unidad atacada por fuego o cuerpo a 
cuerpo por flanco o retaguardia. 

- Unidad atravesada por otra, que no sea 
en formación de escaramuza. 

- Unidad que huye. 

Efectos: 

- La unidad desordenada sufre un punto de 
desgaste (PD). 

- No puede atacar ni disparar. 

- Si es atacada por fuego o cuerpo a 
cuerpo, láncese ldó: 

Test de Reacción 
1 y 2 Huida (1 PD) 

3 y 4 Retroceso 
5 y 6 Sin efectos. 

Huida: 

La unidad retrocede en el turno siguiente 
dando la espalda al enemigo y en desorden. 
La artillería abandona los cañones. Sufren 
1 PD. La distancia será la de movimiento 
en columna. 

Cada turno que la unidad continúe hu¬ 
yendo, márquese 1 PD en su casillero. Test 
para detener la huida: al terminar el tumo 
debe superar 50% o igualar ese resultado. 
El turno siguiente permanecerá detenida, 
pero organizada, pudiendo adoptar cual¬ 
quier formación y defenderse cuerpo a 
cuerpo. 

Retroceso: 

La unidad en el turno siguiente mueve 
hacia atrás toda su capacidad en orden y se 
detiene, pudiendo al siguiente mover y 
combatir de nuevo. El retroceso es dando 
la cara al enemigo. 

Eliminación de unidades 

Al comenzar a cada unidad se le atribuye 
un n e de casillas (5 normal, 6 élite) que 
marcan su capacidad de desgaste, cada vez 
que sufre 1 PD se tacha una casilla. Cuando 
todas han sido tachadas, la unidad es eli¬ 
minada. 

Disparos 

Prioridades: 

- Si el general está con la unidad: cualquier 
enemigo, que esté a su alcance en pri¬ 
mera línea. 

- Unidad más próxima. 

- Ángulo: 45 a , midiendo desde el centro de 


la unidad que dispara a la base más pró¬ 
xima del blanco. 


Alcance 



Largo 

Corto 

Mosquete, Ballesta 

20 cm. 

10 cm. 

Arcabuz, Arco Corto 

15 cm. 

8 cm. 

Arco Largo 

25 cm. 

10 cm. 

Pistola, Jabalina 

5 cm. 

3 cm. 

Cañón 

30 cm. 

10 cm. 


Combate 

Se produce por fuego o cuerpo a cuerpo. 
La unidad debe igualar o superar el porcen¬ 
taje señalado en la tabla, de lo contrario, la 
unidad sufre 1 PD automáticamente, y debe 
hacer el test de reacción (si el resultado de 
éste es huida, se marcará otro PD). 

- Ver tablas. La unidad de la izquierda 
debe superar o igualar el porcentaje indi¬ 


cado, cuando combate o sufre fuego en la 
unidad superior. 

Test moral 

Cuando una unidad ve a menos de 5 cm. 
a otra que huye, debe superar el siguiente 
test: 

- Resultado igual o superior a 50% con¬ 
tinúa sin problemas. 

- Resultado inferior: 1 PD y hace test de 
reacción. 

- Factores: - 0,5% ... General, élite, 

fanáticos 

+ 0,5 % ... Mercenarios, 
unidad con tres PD. 


Factores de combate 

-0,5%: Elite +0,5%: Mercedarios 
General Inferior Número 

+0,10%: Caballería 
Enzarzada C.A.C. + 


Tabla de combate 












E 

T 

C 

ES 

B 

PD 

PT 

CC 

CL 

A 

Fuego d. 1. 

* 20 

25 

20 

20 

40 

25 

35 

30 

40 

35 

E Erizo d. c.** 

30 

35 

30 

30 

50 

35 

45 

35 

45 

45 

Cuerpo a c. 

50 

70 

80 

45 

70 

80 

90 

25 

10 

X 


20 

25 

20 

25 

35 

25 

30 

20 

25 

30 

T Tercio 

30 

35 

30 

30 

40 

30 

35 

25 

30 

35 


30 

50 

45 

30 

40 

65 

80 

45 

40 

20 


20 

25 

20 

25 

35 

30 

35 

20 

25 

35 

C Columna 

30 

35 

30 

35 

45 

35 

40 

25 

30 

40 


20 

55 

50 

10 

30 

60 

70 

55 

45 

20 


10 

15 

10 

15 

30 

15 

15 

10 

20 

10 

ES Escaramuza 

20 

20 

20 

20 

35 

20 

20 

15 

25 

15 


55 

70 

90 

50 

75 

70 

85 

80 

75 

20 


15 

20 

15 

25 

25 

25 

30 

10 

20 

25 

B Batalla 

20 

25 

20 

30 

35 

30 

35 

15 

25 

30 


30 

60 

70 

25 

50 

75 

80 

65 

55 

20 

PD Protección 

15 

15 

15 

15 

20 

15 

20 

10 

15 

15 

Débil 

20 

20 

20 

20 

25 

20 

25 

15 

20 

20 


20 

35 

40 

30 

25 

50 

55 

15 

10 

X 

PT Protección 

10 

10 

10 

10 

15 

10 

10 

X 

X 

10 

Total 

15 

15 

15 

15 

20 

15 

15 

X 

X 

15 


10 

20 

30 

15 

20 

45 

50 

X 

X 

X 

CC Caballería 

20 

25 

20 

25 

40 

25 

35 

20 

35 

35 

Columna 

30 

35 

30 

30 

50 

35 

40 

25 

40 

40 


75 

55 

45 

50 

35 

85 

X 

50 

60 

10 

CL Caballería 

15 

20 

15 

20 

35 

35 

40 

15 

30 

15 

Línea*** 

20 

25 

20 

25 

45 

40 

45 

20 

35 

30 


90 

60 

55 

25 

45 

90 

X 

40 

50 

20 


10 

15 

10 

15 

10 

20 

25 

15 

30 

25 

A Artillería 

15 

20 

15 

20 

15 

25 

20 

20 

35 

30 

.- - • ' 

X 

80 

80 

80 

80 

X 

X 

90 

80 

50 

* d. 1,: Distancia larga. 








c.: Distacia corta. 

*** % igual o 

superior: Contraria % inferior: +1PD y Test de Reacción 
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La Batalla de Rocroy 

Los últimos coletazos de la guerra de los Treinta Años mantenían un combate desesperado entre Francia y 
España; los tercios descendieron desde Flandes para apoyar la causa de la nobleza gala, celosa de su autonomía 
y que había visto como Richelieu iba mermando sus privilegios y tesorería en favor de un poder monárquico 
absoluto y centralista. Al joven Duque de Enghien (posteriormente más conocido por Conde) le correspondió 
acudir en auxilio de la plaza fuerte de Rocroy, sitiada por las fuerzas españolas. 

0 

por Jesús M. a Cortés Meoqui 



El reglamento de 1536, redactado por el 
propio Carlos V, había sufrido una evolu¬ 
ción dictada por más de un siglo de conti¬ 
nuo batallar. La filosofía manaba de las 
antiguas falanges de Alejandro Magno, al 
contrario que la táctica más flexible de 
Gustavo Adolfo de Suecia, inspirado en las 
cohortes romanas. 

Cada Tercio estaba formado por quince 
compañías de entre 200 y 300 hombres 
cada una, dando así un teórico de 4.000 
hombres que en la realidad oscilaban de 
1.000 a 2.500. 

Tres armas se utilizaban en el Tercio: 
arcabuces, mosquetes y picas; de estas úl¬ 
timas se daban dos clases: las “picas se¬ 
cas”, sin armadura de protección corporal, 
y los corseletes que ocupaban las primeras 
líneas, cubiertos de coraza y por ello per¬ 
cibían un sueldo superior. La proporción 
aproximada era: 2/4 partes de piqueros, la 
mitad de los cuales eran “picas secas”, 1/4 
de mosqueteros y otra parte de arcabuce¬ 
ros. Las armas de fuego se desplegaban en 
las esquinas del cuadro de piqueros, simi¬ 
lares a las torres de un castillo. 

Al mando de cada Tercio se hallaba un 
Maestre de Campo, del cual tomaba el 
nombre, salvo algunos Tercios que se co¬ 
nocían por su vestimenta (Los “Monagui¬ 
llos” iban de morado), su plaza de origen 
(“Sicilia”) etc. Los soldados que se encua¬ 
draban en esas unidades pertenecían a todas 
las naciones del imperio (italianos, valones, 
germanos...), aunque los veteranos españo¬ 
les (cada vez menos en número) constitu¬ 
yeron siempre el corazón del ejército. 

La uniformidad en campaña casi no exis¬ 
tía y se diferenciaban los contendientes por 
contraseñas c insignias que lucían en sus 
ropas. Cada compañía se distinguía por los 
colores de su bandera, sobre la cual desta¬ 
caba la cruz roja de Borgoña. El guión o 
bandera real del Tercio era rojo y ostentaba 
el escudo del rey o alguna imagen religiosa. 

Rocroy 

Hemos dejado a los españoles a las puer¬ 



tas de Rocroy, bajo el mando de Francisco 
de Meló; pronto se supo en el campamento 
sitiador la proximidad de las tropas france¬ 
sas, por lo que Meló tuvo que suspender el 
ataque a la plaza y volver el frente para pre¬ 
sentarlo a los recién llegados. Condé dis¬ 
ponía de 23.000 infantes apoyados por 12 
cañones y 7.000 jinetes. Los españoles eran 


26.000, 16 piezas de artillería y similar 
número en caballería. 

Los franceses dispusieron el orden de ba¬ 
talla en dos filas de centro, que mandaba 
Espemau, flanqueadas por dos alas de caba¬ 
llería. Tras el centro se formó una tercera 
línea de reserva de cuerpos alternos de 
caballería e infantería mandada por el Barón 
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PLOMO EN LAS MESAS 










de Sirot; el frente cubría dos kilómetros y 
medio. 

Los españoles siguiendo la táctica tradi¬ 
cional formaron un grueso núcleo en el 
centro con los Tercios, distribuidos en 4 
filas, de tal modo que ocupaban sólo 800 
metros; los flancos quedaban igualmente 
cubiertos por la caballería. Bajo Meló es¬ 
taban Fontaine, al mando del centro, Al- 
burquerque con el ala izquierda e Isemburg 
con los escuadrones del ala derecha. 


La batalla 

El primer ataque francés, hecho por la 
caballería de las dos alas, fue rechazado 
pero los coraceros galos se reagruparon re¬ 
alizando una segunda carga. Esta tampoco 
tuvo mejor fortuna y debieron retroceder 
abandonando algunas piezas de artillería. 
Los franceses, tras los fracasos sufridos, 
comenzaban a desbandarse cuando el pro¬ 
pio Condé, al mando de la reserva de caba¬ 
llería, atacó al abrigo de un bosquecillo que 
le ocultaba de la vista enemiga la retaguar¬ 
dia de Alburquerque, quien sorprendido en 


pleno recuento del botín halló la salvación 
en la fuga. Sólo el fuego artillero español 
logró estabilizar la posición original tras un 
duro trabajo. Esta maniobra dió respiro al 
centro francés que, apoyado por las reser¬ 
vas, arremetió contra la derecha española 
con éxito, poniendo también en fuga a la 
infame caballería. 

Atrapados en la tenaza, los infantes es¬ 
pañoles soportaron tres ataques sin retro¬ 
cesos, siendo aniquilados. 

La batalla, iniciada al clarear el día, con¬ 
cluyó a las 10 de la mañana. El último ejér¬ 
cito veterano español había sufrido 7.000 
muertos, 5.000 prisioneros y la captura de 
200 banderas y todos los cañones. Los 
muertos franceses eran 4.000. Como mues¬ 
tra del valor desplegado señalemos que un 
francés interrogó a un moribundo soldado 
español sobre cuántos hombres tenía el 
ejército derrotado, a lo que éste respondió 
“contad los muertos”. 


Rocroy en Wargame 

Terreno: es llano, limitado al norte por la 


ciudad asediada de Rocroy y al sur y este 
por colinas boscosas, que limitan el mo¬ 
vimiento pero no desordenan ni impiden 
cargar a través de ellas, tal y como lo hizo la 
caballería francesa. Al oeste unas marismas 
hacen la zona prácticamente infranqueable. 

Tropas: La Caballería Imperial (corace¬ 
ros, escopeteros y “caballos corazas”) es de 
muy baja calidad, con tendencia a la indis¬ 
ciplina (así pudo ser aniquilada el ala 
izquierda), frente a los excelentes jinetes 
franceses (el jugador puede desplegar al 
principio una unidad de caballería oculta 
en el bosque de la ladera, para representar 
la carga de Condé que salvó el día) que go¬ 
zaron de mayor disciplina y facilidad para 
reagruparse a pesar de ser rechazados hasta 
tres veces. 

Dentro de la infantería dividiremos los 
Tercios en españoles -aproximadamente la 
mitad- veteranos y resistentes, y extranje¬ 
ros (calificados a efectos del test de moral 
como mercenarios, bien entrenados pero de 
escaso entusiasmo). Los infantes franceses 
tendrán una calidad media, bien entrenados 
y con moral normal. Tal vez sea conve¬ 
niente primar la moral francesa de la re¬ 
serva compuesta por la nobleza, y hacer un 
test de moral a los Tercios extranjeros 
cuando la caballería imperial sufra su pri¬ 
mer descalabro. 

Mandos: Las cualidades de Condé son 
superiores en carisma y habilidad táctica a 
Meló, por lo que tendrá más facilidad a la 
hora de enviar órdenes y de que éstas sean 
aceptadas por el destinatario; así como un 
plus cuando encabece personalmente algún 
ataque. 

Condiciones de victoria: 

Franceses: desalojar a los imperiales de 
las inmediaciones de Rocroy destruyendo 
su caballería. 

Imperial: Causar más de 4.000 bajas a los 
franceses y mantener el asedio. 

Reglas, escalas y figuras: 

Además de las reglas que aquí publica¬ 
mos, en castellano. Ediciones 3D distribuye 
“Lasquenete”. Si dominas el inglés son 
también recomendables las del WRG; Ta- 
bletop Games editó “Tercio”, que particu¬ 
larmente considero complicadas y lentas. 

La escala recomendada es de 1:100, pues 
sino será muy difícil reunir el número de 
figuras requerido. 

En 5 mm. Heroics & Ros tiene figuras de 
metal, en 15 y 25 mm. Minifigs y Essex 
cubren perfectamente todas las necesi¬ 
dades. En plástico Revel está ampliando su 
excelente serie de la Guerra de los Treinta 
Años, que encajan a las mil maravillas. 

Bibliografía: 

Los Tercios: Quatrefarges. 

The Army of Flanders: Parker. # 
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Disposición de las tropas españolas y francesas al comenzar la batalla de Rocroy. 








Akelarre en Euzkadi 

Desde mi punto de vista si hay un juego que realmente nos transporta a un mundo fantás¬ 
tico pero a la vez cercano, es Aquelarre. Pocas veces un juego permite mejor el escarbar den¬ 
tro de nuestro propio pasado mitológico, y encontrar joyas que hacen las delicias de cualquier 
jugador, o curioso. Con la intención de desarrollar en esa dirección el juego se ha realizado 
este Aquelarre vasco, como inestimable ayuda para todos los que quieran profundizar en el 
mundo mitológico hispano buscando detalles que den más «realismo» al juego. No creemos 
que éste sea el único dossier de este tipo que aparezca en nuestras páginas. 

por Ricard Ibáñez 


Mi difunto padre, que en algunas cosas era bastante 
sabio, solía repetirme de tanto en tanto: “Ricard, nunca 
asomes demasiado la cabeza, porque te la pueden cor¬ 
tar”... Bueno, en realidad no hacía referencia a la cabeza 
sino a otro apéndice del cuerpo masculino, más carnoso 
y más... bueno, dejémoslo. 

Esto viene a cuento que, cuando mi buen amigo Cels 
Piñol me dijo en Sitges, el septiembre pasado, que le 
habían comentado que yo no tenía ni idea de Mitología 
Euskera, cuando me escriben lectores de Aragón 
diciendo que apenas nombro su tierra, o cuando en la 
Facultad me acusan de cometer errores históricos fla¬ 
grantes... lo único que puedo hacer es agachar la cabeza 
con la mayor humildad y admitir que tienen razón. Y 
reconocer que soy culpable del Pecado de la Ignorancia. 

Gracias a Dios, hay tipos que te salvan el pellejo de 
tanto en tanto, ya que saben más que tú. Y una buena 
prueba de ello lo tienes en estas páginas. A Fernando 
Cartón y sus amigos les gustó Aquelarre (gracias a Dios) 
pero encontraban que ciertos aspectos del mundo mágico 
vasco se habían tratado de una manera muy superficial, 
o no se habían tratado en absoluto. Y, tras enviarnos 
unas cartas, empezaron a trabajar. No está dicho todo lo 
que se podría decir sobre el País Vasco, pero hay más 
de lo que se había dicho hasta ahora desde las páginas 


del manual. Y nadie dice que tengamos que detenemos 
aquí. 

Cuando escribo estas líneas son las 5:45 h. de la 
madrugada del día 12 de Enero. Danza Macabra está 
casi terminado; sólo me faltan darle unos retoques al úl¬ 
timo módulo, y trabajar un poco con el equipo de play- 
testers para pulir los detalles finales. Y con él termina 
la programación que en su día le entregué a Francesc 
Matas, mi muy apreciado editor. ¿Ahora qué? El futuro 
de Aquelarre está en vuestras manos. ¿Hacia dónde que¬ 
réis que vaya Aquelarre? ¿Os gustaría que empezaran a 
salir suplementos de cada región de nuestra geografía? 
¿O sería mejor empezar a hablar de Africa, Europa, 
Asia? ¿Unas reglas para jugar Aquelarre en los siglos 
XVI y XVII, con la Inquisición de por medio? ¿Y por 
qué no Aquelarre en el Nuevo Mundo? ¿O en el año Mil, 
con la psicosis colectiva del Fin del Mundo? ¿Hablamos 
de Al-Andalus? ¿O mejor publicar mapas y docu¬ 
mentación seria de ciudades de la época, como 
Barcelona y Toledo? 

Está en vuestras manos. Escribidme, por favor. Al fin 
y al cabo, Aquelarre dejó de ser mi juego cuando lo en¬ 
tregué a la imprenta. Ahora es el juego de todos los que 
lo juegan. Ahora es vuestro juego. 

Ya me diréis qué diablos hacemos. • 


-naipe- 

Meléndez Valdés, 55 - Tel. (91) 544 43 19 - 28015 MADRID 

ESPECIALISTAS 
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PUZZLES DE MADERA 
Exposición completa de todos los juegos 
Venta directa y por correo 









Dejémonos de presentaciones y vayamos al grano. Aquí tienes algunos de los más destacados mitos del pueblo 
vasco para que a partir de ahora vivan en tus aventuras. 


por Fernando, Dm de los “Siete Magníficos Donostiarras" 


En este primer informe se presentan una 
serie de mitos y leyendas del País Vasco, 
junto con dos conjuros basados en usos y 
costumbres de la gente que poblaba esa 
zona durante la Edad Media. La informa¬ 
ción ha sido recogida del Diccionario Ilus¬ 
trado de Mitología Vasca, de D.J.M a Ba- 
randiarán, todo ello retocado, permitiéndo¬ 
nos alguna licencia poética y añadiendo 
alguna que otra pincelada de nuestra pro¬ 
pia cosecha. 

Conjuros 

Invocar a Aidegaxto: (Hechizo de nivel 5) 

Tipo: invocación. 

Componentesrhierba Rumex Crispus 
(comúnmente conocida como acedera), 
cuatro velas, hueso de Mairu en polvo. 

Caducidad: no aplicable. 

Duración: no más de ld4 horas. 

Descripción: Aidegaxto es el genio de las 
tormentas y de las tempestades; él las dirige 
y las forma. Se le supone cierta relación 
con Frimost, aunque goza de un amplio 
margen de acción siempre que en su obrar 
no perjudique los intereses de éste. 

La invocación se realizará siempre de 
noche y al aire libre. El procedimiento es 
el siguiente: el mago debe encender las ve¬ 
las y con parte de la cera de una de ellas 
trazar en el suelo un círculo, lo suficien¬ 
temente amplio para contener al mago; co¬ 
locando después cada vela en un punto car¬ 
dinal y espolvoreando una pizca de polvo 
del hueso de Mairu en la llama de cada una 
de las velas. Durante todo el proceso debe 
recitar una letanía prescrita para este con¬ 
juro. 

Finalizado el proceso anterior en pocos 
minutos se presentará Aidegaxto. El mago 
podrá conseguir de él todo aquello que 
competa al poder del genio, destacando es¬ 
tos tres favores: 

- Tormenta común: Produce la típica tor¬ 
menta invernal con fuertes vientos (55- 
72 millas hora), granizo y lluvia. Arrui¬ 
nan campos y cosechas pudiendo cau¬ 
sar alguna que otra desgracia personal. 

- Tormenta con aparato eléctrico: Bajo 
estas tormentas existe la posibilidad de 


que los Pjs sean alcanzados por un rayo. 
El mago puede designar una persona 
como blanco del rayo y sólo una por 
tormenta, teniendo el resto de los Pjs el 
05% de ser alcanzados (aumentado 
hasta 25% en el caso de que lleven obje¬ 
tos metálicos). El que es alcanzado tiene 
derecho a una tirada de RESxl. Si la 
saca sufre ld8 e inconsciencia durante 
tres horas. Sino muere. 

- Niebla mortal: Espesa niebla que surge 
del mar y que tiene la facultad de conta¬ 
giar la peste dentro de su radio de 
acción. Ocupa un volumen variable; 
desde un pequeño bosquecillo (300m 
x30()m) hasta una gran ciudad como 
Barcelona en la época. La niebla se des¬ 
plaza a 3m por asalto, aunque el in- 
vocador puede mantenerla estacionaria 
en un lugar mientras no haya nada que 
lo impida, fuertes vientos por ejemplo. 

En todos los casos el mago debe portar 
en la mano un manojo de Rumex Crispus 
con el que indicará a la tormenta o a la nie¬ 
bla la dirección que quiere que tome. Si el 
mago es interrumpido en su labor el he¬ 
chizo se pierde, en cambio si el hechizo ya 
estuviese activado el mago perdería el con¬ 
trol sobre la tormenta, de todas maneras la 
tormenta o la niebla permanecen durante 
ld20+5 asaltos. La tormenta se desplaza 
también desde los 3 m por asalto hasta 72 
millas por hora, aunque puede permanecer 
estacionaria durante su duración. 

Aidegaxto aparece en forma de una gran 
nube negra y tonnentosa que habla con voz 
grave y atronadora. Puede estar cuatro 
horas en la tierra o abandonarla antes si ya 
no lo necesitan. Existe un 10% de posibi¬ 
lidad de que Aidegaxto no acepte los rue¬ 
gos del mago, reaccionando de malos 
modos (al gusto del DJ). 

Protección contra rayos: (Hechizo de 
nivel 2) 

Tipo: Talismán. 

Componentes: Hacha o manojo de us- 
taibelar (hierba del arco iris) 

Caducidad: hacha- no aplicable 

ustaibelar - el tiempo que tarda en se¬ 
carse (2 días) 

Duración: la misma que la tormenta. 

Descripción: Sirve para proteger una 


casa o persona de la furia de una tormenta, 
principalmente de las convocadas por Ai¬ 
degaxto. El hacha ha de ser colocada en la 
puerta principal de la casa, o si la rodea un 
cercado o muro en la puerta de los mismos, 
con el filo hacia arriba a la vez que se recita 
una letanía en Euskera. Hecho esto basta 
con dejarla con el filo hacia arriba y la casa 
queda protegida contra rayos. En el caso de 
que la protegida sea una persona la hierba 
ha de ser atada en un manojo a la cintura 
de la persona que se quiere proteger a la 
vez que se recita la ya mencionada letanía. 

Mitos y Leyendas 

Idinarru 

Se trata del pellejo de buey que en forma 
de saco es utilizado como medida de cereal 
y como sitio propicio para guardar mone¬ 
das y tesoros. Es un mito muy difundido 
entre la gente corriente, que conoce los lu¬ 
gares por los que se cree andan repartidos, 
pero que aunque han sido afanosamente 
buscados nadie ha podido conseguir ni una 
mísera moneda (aunque no pienso que él 
que lo haya hecho lo vaya por ahí divul¬ 
gando; la Edad Media es una época muy 
insegura). 

Normalmente suelen estar guardados por 
genios o entidades sobrenaturales (ánimas 
errantes y gnomos), además de las trampas 
dejadas por el dueño. 

Lugares en los que se cree que hay ocul¬ 
tos idinarruak son caseríos, cuevas, dól¬ 
menes... e incluso enterrados bajo peñas. 
Pueblos del País Vasco cuyos alrededores 
pueden albergar grandes tesoros de este 
tipo podemos citar Aizpitarte (Rentería), 
Atxubi, Igozmendi, Auza... 

Lina buena base para una posible aven¬ 
tura. 

Itzularri 

Mito íntimamente ligado con el de Idi¬ 
narru. Son grandes piedras de vuelcos, e 
incluso dólmenes en las que es fama que 
existen inscripciones que excitaron la co¬ 
dicia de la gente. Algunas, la mayoría dejan 
entrever que bajo ellas se puede hallar un 
gran tesoro (normalmente un idinarru), 
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otras son una mala jugada del destino, que 
más servirá para despistar a los Pjs que 
para ayudarles. 

No sé sabe quien es el autor de las ins¬ 
cripciones, ni si son muy antiguas o apare¬ 
cen al'azar. El Dj las puede utilizar para 
confundir a los Pjs o ayudarlos a descifrar 
algún punto clave del módulo que están 
jugando. 


Mairu 

Así se denomina a los hombres paganos 
y niños sin bautizar. Los huesos del brazo 
de un Mairu son utilizados como antorchas 
para alumbrar ritos nocturnos en brujería. 
Se cree que tienen propiedades misteriosas, 
como la de adormecer a los habitantes de 
una casa en la que se haya encendido uno 
de ellos. Los que estén en la casa deben 
hacer una tirada de RESx3 con un malus 
de -15 sólo si el hueso ha sido encendido 
entre el atardecer y el amanecer. Aquellos 
que no superen la tirada caerán en un pro¬ 
fundo sopor (lleno de pesadillas si es de 
noche) del que no saldrán antes de doce 
horas. Si un Inguma los usa en conjunción 
con su poder para provocar pesadillas todo 
aquél que respire el humo que produce el 
hueso (colocado en la habitación de la per¬ 
sona que el Inguma esté intentando volver 
loca), soñará lo mismo que la víctima del 
Inguma. 

El humo se extiende a razón de tres me¬ 
tros cúbicos cada 2 asaltos, y permanece 
por regla general ld20 minutos de tiempo 
de juego después de que haya sido con¬ 
sumido todo el hueso, a no ser que se airee 
la habitación, que lo hará desaparecer en 1 
asalto. Los huesos de Mairu solo pueden 
encontrarse en cementerios paganos, como 
los de los gentiles (explicados de forma 
detallada en el informe segundo). Dar con 
uno de estos cementerios es algo muy difí¬ 
cil, una aventura por sí misma. En el otro 
informe se especificarán los posibles asen¬ 
tamientos de gentiles, lo que dará a los Pjs 
un lugar donde comenzar a buscar. 


El Cazador Errante 

La leyenda del cazador, que por diferen¬ 
tes razones se ve obligado a perseguir 
eternamente a su presa, es un mito muy 
difundido en casi todas las culturas, por lo 
que no es privativo de País Vasco, sino que 
puede aparecer en cualquier lugar de Es¬ 
paña aunque con algún rasgo en especial. 

En Euzkadi se le conoce con diferentes 
nombres: Martín-Abade, Juanito-Txixtula- 
ria, Errege-Salomón, Mateo-Txistu. 

• Es destacable entre todos Mateo-Txistu. 


dote muy aficionado a la caza. Estando ce¬ 
lebrando misa, se apercibió de que había 
una liebre. Dejando la misa sin terminar, 
soltando los perros corrió tras ella. 

Como castigo nunca más volvió, pero se 
asegura que muchos han visto su sombra a 
la luz de la luna, y oyen los ladridos de los 
perros que persiguen sin descanso a la lie¬ 
bre, por toda la eternidad. 

Su zona de aparición es el valle de Ataún 
y su momento son las noches de luna llena, 
noches en las que en Ataún a nadie se le 
ocurriría salir de casa. El cazador errante 
no tiene características y los rasgos físicos 
que en él se pueden adivinar son los de una 


sombra humana, acompañada por una jau¬ 
ría de sombras perrunas que no cesan de 
aullar y ladrar. 

Todo aquél que esté en un radio de 9 m 
del lugar en que aparezca Mateo-Txistu y 
pueda verlo, oírlo o ambas cosas, está su¬ 
jeto a una tirada de RR. Si no lo supera el 
Pj se verá impelido por una fuerza extraña 
a seguir al fantasma, incapaz de ver, oír o 
sentir algo que no sea él corriendo hasta 
caer extenuado (ver más adelante), hasta 
que algún obstáculo lo detenga (ver más 
adelante) o hasta que muera de puro can¬ 
sancio (existen un 10% de posibilidades de 
que así suceda; esta tirada de comproba- 



Mateo-Txistu 

Se cuenta que en Ataún había un sacer- 









ción se realizará en el momento en que el 
Pj caiga extenuado). 

Los métodos para escapar al encanta¬ 
miento del cazador errante son evidentes: 
no permanecer en el círculo de influencia 
de Mateo-Txistu, (si se ha sacado la tirada 
de RR se disponen de 2 asaltos hasta verse 
obligado de nuevo a tirar por RR), o cerrar 
los ojos y bloquear los oídos de cualquier 
manera. Es importante recordar que sólo 
está obligado a tirar por RR aquél que se 
encuentra en el área de influencia y puede 
ver u oír la aparición. 

El resto de las leyendas sobre el cazador 
errante en la base son casi lo mismo, por lo 


que las características y modo de actuar en 
estos casos es similar, aunque puede que 
existan rasgos especiales en cada personaje. 
Esos quedan dentro de la capacidad de 
desarrollo del Dj. 

Más arriba, al citar las consecuencias de 
un encuentro muy próximo con Mateo- 
Txistu, se han dejado dos cosas sin de¬ 
sarrollar que explicamos ahora: 

Extenuación 

Como ya se ha visto un Pj que cae bajo el 
influjo del Cazador Errante se pone a correr 
como loco en pos de él, a la máxima velo¬ 



cidad que le permitan sus piernas (unos 12 
m por asalto). Consecuencia lógica de esto 
es que, de no ser que medie algún obstá¬ 
culo (humano o no) que le impida seguir, 
llegará un momento en que el Pj se canse, e 
incluso pueda morir de un infarto. Esto se 
puede controlar de la siguiente manera: 
después de correr tantos asaltos como el 
valor de su RES el Pj deberá hacer una 
tirada contra su RESx3. Cada vez que falle 
se le restará uno a su RES (de manera no 
permanente). Cuando la RES llegue a cero 
caerá extenuado e inconsciente (o muerto 
si al tirar el % sale 10 o menos) y se recu¬ 
perará en ld3 horas, libre ya del influjo del 
Cazador Errante. 


Obstáculos 

Como antes se ha dicho, aquél que per¬ 
sigue a Mateo-Txistu ni ve ni oye otra cosa 
que no sea al Cazador Errante y su jauría. 
Esto conlleva grandes peligros. Los cho¬ 
ques contra objetos que se interpongan 
entre el Pj y su perseguido, debido a la ve¬ 
locidad del Pj y su estado (¿os habéis lan¬ 
zado alguna vez, contra una pared con la 
velocidad del sprint final de una carrera?, 
no os lo recomiendo), le causaran ld3 pun¬ 
tos de daño, con un 50 % de conmoción 
(se despertará tras ld3 horas). Las caídas 
sólo producirán 1 punto de daño, aunque 
con caídas me refiero a aquellas llamadas 
de tropezón, no a las caídas desde alturas 
considerables (2m o superiores), que vie¬ 
nen explicadas en el manual en la página 
63. 

Tanto si el Pj se cae, como si tropieza 
levantarse le llevará 2 asaltos, lo que po¬ 
siblemente será su salvación, ya que (todo 
hay que decirlo) el cazador “carece de 
inteligencia”. El no encanta a las personas 
por diversión, sino que ocurre así y punto. 
Su caminar es totalmente aleatorio (algún 
que otro Dj se frotará las manos al leer 
esto), así que ya sabéis, nada de perseguir a 
los Pjs sin tregua. 

Ya para finalizar deciros que yo 
catalogaría al Cazador Errante dentro de lo 
que llamo “bichos-indestructibles-y-que- 
sólo-traen-desgracias” (desde el punto de 
vista del Pj), ya que (para gozo de un Dj y 
desesperación de muchos Js) Mateo-Txistu 
es intocable, lo único que se puede hacer 
contra él es defenderse o huir (lo más sen¬ 
sato). 

Este personaje es altamente recomenda¬ 
ble para un Dj cuando trata de complicar la 
trama de un módulo, o para reavivar el in¬ 
terés en caso de que la partida sea aburrida. 
Mi experiencia como Dm me ha enseñado 
que el reto de mantenerse vivos es el me¬ 
jor aliciente para un grupo de jugadores 
aburridos. • 








Bestiario 


Este capítulo esta dedicado a la auténtica selva de cualquier juego, los seres fantásticos y monstruos que dan 


ese toque especial a las aventuras. 


por Fernando Cartón 


Es verdad que con humanos y sólo con 
humanos se pueden hacer (y de hecho se 
hacen) aventuras insuperables. Pero ese 
saborcillo especial que dan al juego las 
criaturas, llamémosles fantásticas, es algo 
que aportan escasas secciones de un ma¬ 
nual (la de conjuros, por citar una). Por eso, 
y para ampliar el Bestiario ya existente, 
vamos a añadir algún que otro ser más. 
Esperamos que os gusten. 

Genios 

Basajaun 

El nombre de este genio traducido al cas- 
tellano significa “Señor de los bosques”, 
apelativo que lo caracteriza de manera muy 
acertada. 

Su apariencia quizás imponga ya que, 
con sus dos a tres metros de estatura, su 
cuerpo cubierto de pelo hasta las rodillas y 
su corpulenta constitución, se presenta 
como posible terrible enemigo. 

Pero todo este aspecto fiero se queda en 
eso, en aspecto. Se le considera benéfico 
ya que avisa a los pastores si se acerca una 
tempestad y protege a los rebaños de los 
lobos y otros depredadores. 

A él se debe la introducción de la agri- 

w 

cultura y conocimientos a cerca de la sol¬ 
dadura de los metales, fabricación de uten¬ 
silios varios, etc., aunque algunos dicen que 
fue un hombre él que robó estos secretos 
que Basajaun guardaba celosamente. 

Como su nombre indica vive en lo pro¬ 
fundo de los bosques de Ataún o en una 
cueva del mismo término. Junto con él se 
dice que vive Basandere, su mujer, genio 
femenino de iguales poderes. En algunos 
lugares se dice que Basajaun es un genio 
maligno, pero son los menos. 

Tiene gran amistad con hadas y duendes 
que acudirán gustosos en su ayuda. 
CARACTERISTICAS: 

FUE 40 Altura 2.50 m Peso 150 kg 
AGI 30 RR 0% IRR 350 % 

HAB45 RES 30 

ARMADURA NATURAL 10 Puntos 
PER 25 COM 12 CUL 40 

ARMAS: BASTÓN 85 % (grupo A) Daño 
ld4+l 

COMPETENCIAS: Alquimia 85%, As- 
trología 80%, Conocimiento animal 125%, 
Conocimiento plantas 125%. Conocimiento 
mineral 80 %, Conocimiento mágico 99%, 


Esquivar 90%, Lanzar 85%, Medicina 
110%, Leyendas 75%, Esconderse 
110/45%. 

HECHIZOS: Corrosión del metal. De¬ 
tección de venenos, Resistencia al 
frío/calor. Detección de Caín, Memoria, 
Suerte, Curación de enfermedades. Anula¬ 
ción de maldición. Curación de heridas gra¬ 
ves, Arma invencible. Protección de mon¬ 
tura, Exorcismo, Protección mágica, 
Inmovilización, Teletransporte. 

PODERES ESPECIALES 
Controlar animales 
Es una habilidad innata a Basajaun. 
Cualquier criatura del bosque (animales), 
está bajo el poder del genio. Con el mero 
hecho de convocarlos de viva voz (y por 
supuesto en euskera) los animales acudirán 
al lugar donde se halle, no tardando más de 
ld3 minutos (si ya no se encuentra en el lu¬ 
gar en el que los convocó éstos seguirán el 
rastro de Basajaun hasta Id 12+12 horas 
después de hecha la convocatoria y si no le 
encuentran se irán) y en el siguiente orden 
de preferencia. 

- Enjambre de abejas: Nube de 
10x10x2 m 

Ataque: enjambre daño 2p. con ropa nor¬ 
mal/asalto. 

lp. con armadura completa/2 asalto. 
Armadura natural: sólo son dañadas por 
el fuego. El humo las hace huir. 

RES 10 MOV 12m/asalto. 

- Perro salvaje (1 d 10 ejemplares) 

- Lobo (1 dó ejemplares) 

- Aguila (ld3 ejemplares) 

- Jabalí (ld2 ejemplares) 

- Buitre (1 d2 ejemplares) 

- Oso (1 ejemplar) 

Los animales obedecerán a Basajaun 
mansamente y en caso de lucha defenderán 
al genio hasta que mueran la mitad o más 
de los defensores, momento en el que hui¬ 
rán. Si no les dejan (los malos, no Basajaun 
pues a él ni se le ocurriría) huir, atacarán 
para abrirse una vía de escape de la manera 
más feroz posible (se dobla temporalmente 
el daño que hacen, así como su RES, pero 
no distinguen entre amigos y enemigos, y 
pierden la esquiva), ya no retroceden ante 
nada. Basajaun se puede comunicar fácil¬ 
mente con los animales pues conoce sus 
lenguajes. 

Controlar plantas 

Gracias a este poder toda clase de plantas 


(árboles, arbustos, enredaderas) quedan su¬ 
peditadas a su control. Basajaun las puede 
hacer crecer de manera exorbitada, trans¬ 
formar un tranquilo bosque en una selva o 
convertir un árbol en una trampa mortal 
(provocando la aparición de nuevas raíces 
que zancadilleen a los Pjs, golpeándolos 
con las ramas, agarrándolos con lianas y 
enredaderas...). Las características de las 
plantas y árboles son como las de la man¬ 
dragora (pág 54 manual), y la única manera 
de parar sus ataques o crecimiento (a parte 
de matando a Basajaun) es quemándolas, 
el resto de los ataques son inútiles. 

El crecimiento ele las plantas se desarro¬ 
lla de la siguiente manera: 

l s asalto - Comienzan a crecer. Cual¬ 
quiera que intente atravesarlas verá su mo¬ 
vimiento reducido a la mitad. 

2- asalto - Las plantas ya tienen doblado 
su tamaño normal. El movimiento se re¬ 
duce a la sexta parte. 

3 o asalto - Las plantas paran de crecer al¬ 
canzando un tamaño el cuádruple del nor¬ 
mal. Un Pj se mueve a lm por asalto y con 
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la ayuda de algo que le limpie el camino de 
plantas. 

El Dj es libre de que las plantas hagan 
cualquier otra cosa que se le ocurra, dentro 
de lóya indicado antes (y por favor, un 
poco de lógica, no me imagino un Pj ase¬ 
sinado por una margarita o aplastado por 
un abedul al que le ha dado por pasarse por 
ahí). 

Seres mitológicos 

Inguma 

Genios maléficos menores que aprove¬ 
chan la noche, cuando todos duermen, para 
apretar la garganta de la víctima, difi¬ 
cultándole la respiración e incluso llegando 
a matarla. Su apariencia es maliciosa, 
siendo su cara lo único que se puede decir 
que tenga forma cuasi-física. Suele traba¬ 
jar a las órdenes de algún genio mayor o de 
algún mago que lo ha recibido de éste o de 
Silcharde. Se le acusa de producir sonam¬ 
bulismo, así como enfermedades cuyas 
causas se desconocen y de inducir en la 
mente de las personas terribles pesadillas. 
CARACTERÍSTICAS 
FUE 15 ALTURA 1.80 m (especie 

de genio de la lámpara de 
Aladino) 

Peso no aplicable. 

AGI 20 RR 0% IRR 150 % 
HAB 15 RES 20 

ARMADURA NATURAL sólo puede 
ser dañado por armas encantadas (con un 
conjuro de “Arma invencible”). 

ARMAS: Asfixia Daño: ver Abajo. 

COMPETENCIAS: Esquivar 75%, Co¬ 
nocimiento mágico 85% 

HECHIZOS: Carece de ellos. 

PODERES ESPECIALES 

Asfixia 

Es el ataque más peligroso del Inguma. 
Puede asfixiar a tantas personas como 
quiera siempre que la suma de las RES de 
todas ellas no sea mayor que ld8x 10+20 
(esta tirada se ha de hacer cada vez que usa 
esta habilidad). Teniendo en cuenta que és¬ 
tas estén dentro de un círculo de 6 m de 
radio. Una vez que se ha activado este po¬ 
der se debe limitar a las personas que se 
están asfixiando, sin poder usarlo de nuevo 
hasta que no deje voluntariamente a todos 
los sujetos que están siendo objeto de su 
poder o hasta que no los mate. 

El Inguma puede parar el proceso de as¬ 
fixia en cualquier persona y en cualquier 
momento si así lo desea o se lo ordenan. 

Toda persona tiene derecho a una tirada 
de RR. Si la pasa no se verá afectada por 
dicho ataque y podrá alejarse del área de 
influencia de Inguma con toda tranquilidad, 
aunque ataques posteriores (siguiendo lo 
indicado arriba) si pueden afectarlo. 


Los Pjs que no han pasado la tirada po¬ 
drán intentar salir por su propio pie del área 
de influencia tirando RESx5, teniendo en 
cuenta que cada asalto que pasa pierden 2 
puntos de RES. Si saca la tirada en un par 
de asaltos estará libre, corre el rumor, que 
todo buen Pj deberá conocer, que la mejor 
arma contra un Inguma es correr hasta per¬ 
derlo de vista. La asfixia funciona según lo 
explicado en el manual (pág 63). 

Sonambulismo 

Un Inguma puede hacer que una persona 
que esté dormida (sino la habilidad no fun¬ 
ciona) actúe de la misma manera que si 
estuviera sonámbula, con los riesgos que 
esto conlleva, caer por unas escaleras, 
pozo, barranco, ser despertado brusca¬ 
mente... El Pj tiene derecho a una tirada de 
RR. Si la saca el Inguma no podrá encan¬ 
tarlo hasta la noche siguiente, pues esa fa¬ 
llará. Un Pj que sea tratado de la manera 
adecuada podrá ser llevado de nuevo a su 
lecho del que no se volverá a levantar hasta 
que no se despierte. 

Pesadillas 

Por medio de este poder Inguma intro¬ 
duce imágenes y sensaciones terroríficas en 
la mente de las personas mientras están 
durmiendo, despertándolas bruscamente e 
impidiéndoles descansar bien. Suele tomar 
como base de sus pesadillas los miedos 
ocultos de cada persona. Consecuencias de 
la acumulación de varias noches sufriendo 
estas pesadillas es la falta de concentración 
y el cansancio mental (reflejos lentos) y en 
último término la locura. 

Cada noche que el Pj tenga pesadillas 
debe hacer una tirada de RR. Si falla se le 
restará un punto de RES, entendiendo ésta 
como cordura o salud mental (poder espe¬ 
cial dedicado a todos aquellos que pensa¬ 
sen que jugando a Akelarre se iban a sal¬ 
var de volverse majaras). Que el Pj llegue a 
0 no significa que esté muerto sino que está 
loco (debido al desdoblamiento de la RES 
en aguante físico y aguante psíquico). 
Después de la quinta noche con pesadillas, 
se hayan perdido o no puntos de RES, el Pj 
comenzará a tener un malus de 5% acumu¬ 
lativo por cada noche posterior (con o sin 
perdida de RES) en la PER, COM, HAB, 
AGI y en todas las habilidades relacionadas 
con ellas. 

El poder sólo se podrá usar con una per¬ 
sona a la vez. El afectado debe permanecer 
como mucho a 5 Km de distancia del In¬ 
guma para que éste pueda hacer uso de su 
poder. Si en algún momento el Pj traspasa 
este límite el maléfico se desvanece, recu¬ 
perando toda la RES perdida (los malus se 
van todos en una noche de reposo sin pe¬ 
sadillas). Si el Inguma vuelve a afectar al 
Pj con el maleficio (por afectar se entiende 
la primera tirada de RR fallida) y el Pj se 


vuelve a librar repitiéndose esta situación 
con frecuencia, más de doce veces en un 
año, el Pj pierde 1 punto de RES perma¬ 
nentemente a partir de la decimosegunda 
vez que sea atacado con las pesadillas. 

Ej. Patxi, que tiene RES 10, está en esa 
situación. Es encantado por el Inguma de 
nuevo y su RES se queda en 9. Consigue 
escapar de su influencia, pero su RES en la 
vertiente psíquica no puede ser jamas 10 de 
nuevo. 

La única manera de librar totalmente al 
Pj del encantamiento es matar al Inguma. 

Herensuge 

Se trata de un genio maléfico que aparece 
siempre en forma de dragón de siete cabe¬ 
zas, una de ellas incrustada en lo que sería 
el pecho. Es malévolo e inteligente y se 
dedica a devorar rebaños enteros de ovejas, 
a las que atrae con su aliento (si esto es ver¬ 
dad o no, nadie lo sabe), aunque también 
suele alimentarse de carne humana que con¬ 
sidera un bocado excelente. De vez en 
cuando sale de su caverna para aterrorizar 
a los seres humanos, volando sobre zonas 
habitadas y dedicándose a destruir pueblos 
enteros con su aliento flamígero. Existe la 
posibilidad de que trabaje en conjunto con 
un mago poderoso o bajo la dirección de 
algún genio como Gaueko o Mari. 

Se dice que habita en varias simas y cue¬ 
vas del País Vasco, todas ellas supues¬ 
tamente repletas de tesoros de toda clase. 
Lo más seguro es que se trate de una anti¬ 
gua subrraza de dragones casi extinguida 
(en el País Vasco no habrá mas de tres 
ejemplares), a la que la gente en su igno¬ 
rancia atribuye los poderes de un genio. 
CARACTERISTICAS 
FUE 50 ALTURA 4 m x 12 m 
de largo 

PESO unas 10 Tm 

AGI 15 R 0% IRR 250 % 

HAB 5 RES 50 

COM 12 CUL 30 

ARMADURA NATURAL 12 puntos de 
piel. 

ARMAS mordisco 50 % daño 3d6 
garras 45 % daño 2d6+5 
cola 35 % daño ldó. 

COMPETENCIAS: Conocimiento má¬ 
gico 85%, Conocimiento animal 90 %, 
Conocimiento de plantas 90 %, Leyendas 
110 %, Rastrear 80 %, Escuchar 75 %, 
Otear 60 %. 

HECHIZOS: Todos menos aquellos en 
los que su constitución física le impida 
desenvolverse con facilidad. 

PODERES ESPECIALES 

Aliento de dragón: Chorro de fuego 
exhalado por cualquiera de las cabezas de 
Herensuge, pero sólo una cabeza cada vez. 

Tiene forma de cono de 1,5 m de radio 
por 6m de largo. Produce 2d6 puntos de 
daño. 





Vuelo: Igual que el conjuro de mismo 
nombre (en lo relacionado con velocidad y 
movilidad). 

Tártalo 

Genio maligno de un solo ojo, y de cos¬ 
tumbres antropófagas; lo que se conoce 
comúnmente por un cíclope. Es conocido 
también con el nombre de Torto. Se dice 
de él que secuestra a los jóvenes que se 
ponen a su alcance devorándolos. Es cre¬ 
encia popular que Tártalo vive en la cueva 
de Musika en el término de Ataún. Tártalo 
no es el único cíclope del País Vasco, ya 
que se cuentan historias de seres parecidos 
en por lo menos cuatro sitios más, todos 
ellos genios enormes muy fuertes y no muy 
inteligentes. 

CARACTERISTICAS: 

FUE 40/45 ALTURA 3- 4 m 
PESO 250-300 kg 

AGI 13 RR 0% IRR 110% 

HAB 7 RES 35 

ARMADURA NATURAL: 2 ptos de piel. 
PER 12 CUL11 COM 5 

ARMAS: Garrote 75% Daño ld4+l 

COMPETENCIAS: Esquivar 75 %, Le¬ 
yendas 45%, Lanzar 100 %. 

' HECHIZOS: No posee. 

PODERES ESPECIALES: No posee. 

Gentil 

Este nombre es sinónimo de hombre 
fuerte pero pagano, y que vivía normal¬ 
mente en paz con sus vecinos. Va unido a 
innumerables leyendas anteriores al co¬ 
mienzo de nuestra era: Construcción de 
dólmenes, habitáculos en cuevas y toda 
suerte de construcciones megaííticas. Pero 
este nombre no se daba tan sólo con carác¬ 
ter particular a aquellas personas que fue¬ 
sen paganas, sino también a un grupo con¬ 
creto de individuos que pertenecían a una 
misma raza: los gentiles. 

Los gentiles constituyeron antaño un flo¬ 
reciente colectivo social, que algunos rela¬ 
cionaron, debido a la coincidencia de cul¬ 
tos, con los celtas. Poseían grandes cono¬ 
cimientos de alquimia, matemática, astro- 
logia y magia, para la cual estaban 
excepcionalmente dotados, era para ellos 
algo natural, como para el resto de las cria¬ 
turas mágicas que habitaban el mundo. 
Pero al irse racionalizando el mundo la 
gente dejó de creer en lo sobrenatural y se 
fue produciendo un desdoblamiento de la 
realidad, originándose así el mundo de lo 
mágico y el mundo de lo humano. Para evi¬ 
tar la total separación, que hubiese traído 
consecuencias fatales para ambas re¬ 
alidades, los gentiles por medio de su 
magia crearon portales por todo el mundo, 
que comunicasen las dos realidades. Estos 
portales (dólmenes, alineamientos, cue¬ 
vas...) sólo se pueden atravesar si se posee 
una IRR de 100 o más, aunque si un gentil 



le franquea a uno esta entrada, éste podrá 
atravesarlo aunque no tenga una IRR de 
100. Su idioma era el euskera, que 
transmitieron a las gentes vecinas y dentro 
de sus creencias estaba el culto a la madre 
tierra, representada por Mari. Debido a esto 
entre ellos había gran cantidad de druidas, 
algunos verdaderamente poderosos. 

En la actualidad el número de gentiles 
diseminados por todo el mundo (mágico y 
humano) no sobrepasará el medio millón. 
Su filosofía de la vida es “vive y deja vi¬ 
vir”, es por eso que no se preocupan de¬ 
masiado por el mundo humano aunque, 
como en toda sociedad, siempre hay sujetos 
ambiciosos. 



Lugares donde se cree que habitaron se 
pueden destacar: 

- Jentilbartza, en Ataún. Muchos dicen 
haber visto en este lugar a algunos de ellos 
conversando o enterrando a algún compa¬ 
ñero. Jentilbartza es conocido también por 
el nombre de “cementerio de gentiles” 
debido a la gran cantidad de restos óseos 
humanos encontrados allí. Lugar idóneo 
para encontrar huesos de Mairu. 

- Jentileio en la peña de Bayene Urdiain. 

- Jentiletxe, en Motrico. Es una pequeña 
cueva que se dice habitada por gentiles. 

CARACTERISTICAS: 

La única importante para éstos es la 
fuerza, que es un poco superior a la media 
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humana; las demás características son si¬ 
milares a las de los humanos. 

FUE 20/25 

RR 00% 1RR 100% 

ARMAS: Cualquiera, pero prefieren usar 
su poder telequinésico. 

COMPETENCIAS: Alquimia 50%, Con. 
plantas 75%, Con. animales 85%, Medicina 
30% (éstas corresponden a un gentil están¬ 
dar pero pueden ser mayores). 

HECHIZOS: Todos menos los de Goe- 
cia. 


PODERES ESPECIALES: 

- Telequinesia: Esta es una habilidad 
innata en la raza gentil, que no de aque¬ 
llas personas no bautizadas. Gracias a 
ella construyeron grandes obras megalí- 
ticas y es la base de la leyenda sobre su 
gran fuerza. 

Este poder varía en intensidad según su¬ 
jetos y está ligado directamente al porcen¬ 
taje de IRR que posea el gentil. 

Esta facultad funciona de la siguiente 
manera: 



- El porcentaje de IRR es la base del 
éxito para realizar cualquier tarea, con 
este poder, que se graduará según la 
tabla de dificultad manual pág 22. 

- Se pueden levantar 10 Kg por cada per- 
centil de IRR, por ejemplo (75%= 
750kg). 

- El objeto se ha de poder ver en todo 
momento para ser controlado, pero no 
funciona a más de I Km. 

- El gentil puede moverse con toda liber¬ 
tad, pero no correr o realizar tareas que 
exijan concentración, p.e. podrá comer 
algo mientras levanta una piedra, pero 
en cambio no podrá enhebrar un hilo en 
una aguja. 

Usos de esta facultad son: 


a) Empujón: 

La misma palabra lo dice. Es un golpe 
fuerte dado a una persona. La distancia y 
el daño que hacen varía según el porcen¬ 
taje de IRR: 


Porcentaje 

Distancia (m) 

Daño 

75% 

ld4 

ld2P 

95% 

ldó 

ld3P 

100% 

ld8 

ld4P 

125% 

1 d12+3 

Id4+2P 

150% 

Id 12+8 

ld6+2 


El Pj empujado vuela literalmente a ras 
de suelo. El choque con algún objeto, in¬ 
terpuesto en el vuelo del Pj se trata como 
una caída, pero dividiendo el daño por 2. 
El caer al final del vuelo no produce daño. 
El Dj diabólico siempre se puede sacar de 
la manga una tirada de saltar para evitar 
caer mal y hacerse daño, pero eso ya es 
pasarse. 

b) Pedrada: 

Consiste en lanzar hasta 6 piedras por 
asalto, contra un Pj. La distancia a la que 
pueden ser lanzadas varía según un porcen¬ 
taje, así como el número de piedras: 3m+3 
por cada nivel de habilidad /I proyectil, 
75% primer nivel, 95 % segundo nivel... 

El daño depende del tamaño de la piedra, 
que no pueden ser más grandes que una pe¬ 
lota de tenis, ni más pequeña que una de 
ping-pong, por lo que puede variar entre 
ld2 /ld4 +1 por proyectil. 

c) Defensa: Funciona igual que la parada 
en todos los aspectos y se puede usar en 
conjunción con ésta, es decir, además de 
las posibles paradas con un arma. Sólo es 
útil contra ataques de proyectil y (piedras 
de catapulta no) el porcentaje de éxito es él 
de la IRR del eentil. # 










DOSSIER 


LIDER 


Mari o La Dama de Amboto 


Este multiforme y peculiar genio femenino vasco ya ha sido presentado en el manual, amoldándolo a las 
características de lo que pretende, no ser un exhaustivo grimorio mitológico, sino simplemente un libro de lectura 
y comprensión sencilla y más o menos rápida, que nos deja a los aficionados un gran margen de acción parar 
adaptar los seres a nuestras necesidades y gustos y para, como en este caso, desempolvar muestras máquinas de 
escribir y hacer más reales nuestra habilidad de buscar libros, echando así una mano a los que les gusta saber 
de todo (pero sólo un poco más). Nuestra intención no es atenernos fielmente a la realidad, sino ofreceros otro 
posible punto de vista, esperamos que os guste. 


por Fernando Cartón 


Mari es un numen (deidad pagana) de 
sexo femenino, que ocupa moradas subte¬ 
rráneas, dolada de funciones peculiares, 
tanto propias como de otros personajes del 
País Vasco. Se la considera jefe de los 
demás genios subterráneos y su reino se 
halla en las profundidades de la tierra. 

A Mari se la conoce por cientos de nom¬ 
bres y de formas, cada una propia de una 
región, e incluso de un pueblo, pero para 
no aburriros con una interminable lista de 
apelativos sólo citaremos unos cuantos: 

- Señora o Dama de Amboto en Zarauz, 
Aretxabaleta, Durango y en Aya. 

- Gaizto en Oñate. 

- Dama de Aralar en Amezqueta. 

- Bruja de Aketegui en Cegama. 

- Andre Mari en Oyarzun y Araño. 

En lo referente a representaciones se 
puede decir lo mismo que antes, hay tantas 
como la imaginación popular pueda crear. 
De todas las representaciones que se pue¬ 
den citar caben destacar: 

- Dama elegantemente ataviada, soste¬ 
niendo un palacio de oro en las manos o sin 
él. 

- Otra forma más discreta y menos elabo¬ 
rada de representación es la de una hoz; 
suele estar presente en la entrada de las 
cuevas o simas que ocupa Mari de modo 
regular. 

Formas 

La capacidad de transformación de Mari, 
tanto en otros seres como objetos, es am¬ 
plísima. Junto a la facultad, ya citada en el 
manual de convertirse en buitre de fuego 
se pueden citar: 

- Toda clase de animales, aunque no to¬ 
dos, principalmente caballo, macho cabrío, 
novilla roja, cuervo, toro, serpiente... for¬ 
mas que toma cuando está en su reino 
subterráneo. 


- Figuras relacionadas con el fuego, 
como hoz de fuego, esfera ardiente, árbol 
cuya mitad superior es una mujer y que va 
despidiendo llamas... aparece de esta ma¬ 
nera siempre que atraviesa el firmamento. 

- Fenómenos de la naturaleza, como una 
gran nube, una ráfaga de viento o el arco 
iris, aunque estas formas son más repre¬ 
sentaciones de Mari o poderes atribuidos 
por la gente del pueblo, tomándolos de 
otros genios importantes, pero que real¬ 
mente no pertenecen a Mari. 

- Por último, la forma más común y más 
normal es la de una bella mujer; ésta es la 
apariencia que toma siempre que está sobre 
la tierra. 

En todas estas representaciones Mari está 
sujeta a una serie de condicionantes: 

- Las trasformaciones se realizan siem¬ 
pre en un asalto. Cualquier clase de ataque 
durante ese asalto resultará fallido. 

- En todos los casos, a excepción de los 
referidos a figuras relacionadas con el 
fuego, Mari adopta las características del 
ser que se transforma, manteniendo intactas 
su RR/IRR, PER y CUL. El daño que se 
le haga en cualquiera de sus formas se res¬ 
tará de la RES del ser en cuestión, y cuando 
ésta llegue a 0 Mari recuperará su forma 
humana en medio de una nube de humo, 
acompañada del estruendo de un trueno, 
quedándose atontada durante unos asaltos 
(tirar 1 d4 para saber cuantos). 

Este atontamiento supone: Malus de 

- 50% al ataque y a la defensa. 

- Perdida de iniciativa. 

- Malus de -25% a todas las habilidades 
dependientes de la PER y de la HAB. 

- Las formas que Mari tome se adecuarán 
al lugar en el que esté, según lo indicado 
anteriormente. 

Dentro del campo de esta habilidad es 
importante fijarse en las características que 
adopta Mari cuando se transforma en al¬ 
guna de las figuras relacionadas con el 
fuego. Repasémoslas una a una: 


a) Hoz de Fuego: Tiene una longitud de 
15 m, de la punta al mango, dejando tras 
de sí una estela de unos 3 m de largo. Es 
invulnerable a cualquier tipo de arma, mas 
no a los conjuros ni al agua, que le causa 
1 d4 puntos de daño (siempre en cantidades 
superiores a dos litros). Su RES en esta 
forma es igual a la de su forma humana. 

b) Esfera Ardiente: Su diámetro es de 
3m, y deja tras de sí una estela de unos 6m 
de largo en su extremo. Esta estela tiene 
forma de cono, con la punta en el extremo. 
En lo referente a vulnerabilidad tratar como 
en el caso anterior. En estas dos formas 
Mari sólo puede atacar con lo que es, lan¬ 
zándose sobre la víctima y envolviéndola 
en un abrazo de fuego que produce 3d6 
puntos de daño en heridas. 

c) Arbol: No es una forma muy común, 
por lo que preferimos no tratarla. De todas 
formas si alguien le parece útil en lo que se 
refiere a características se pueden coger los 
de la mandragora pág 54 manual. 

Moradas 

La morada ordinaria de Mari son las re¬ 
giones situadas en el interior de la tierra, 
que comunican con la superficie terrestre 
por diversos conductos, que son las cuevas 
y simas, como las de Amboto, Atxorrotx 
(Escoriaza), Aketegi, Murumendi (Beasain) 
y Akelarre (Zugarramurdi) por citar algu¬ 
nas. 

Se cree que, en general, las habitaciones 
de Mari se hallan ricamente adornadas, y 
que en ellas abundan el oro y las piedras 
preciosas. Mari no está siempre guar¬ 
dándolas, pues no le hace falta, ya que todo 
aquél que saque algo de las cuevas sin per¬ 
miso se encontrará con que al salir sólo 
lleva un montón de madera podrida. De to¬ 
das formas Mari suele regalar algunos de 
sus objetos preciosos, en calidad de pre¬ 
mios, a aquéllos que ella considera que se 










lo merecen. Mari cambia de morada cada 
siete años. Este tránsito recibe el nombre 
de “mañaria”. 

En muchos mitos vascos se considera a 
Mari como jefe o reina de todos los nú¬ 
menes o genios que pueblan el mundo sub¬ 
terráneo. 

Se cree que Mari tiene un marido, Maju, 
genio o divinidad menor que recibe tam¬ 
bién el nombre de Sugaar, del cual no se 
sabe apenas nada. Así mismo se habla de 
Mari como madre de dos niños humanos 
educados en todas las artes de lo oculto y 
lo mundano, llamados Atarrabi y Mikelats, 
que representan la eterna lucha del bien y 
el mal. El primero es la figura del bien, en 
cambio el segundo es la del mal. De esta 
descendencia humana se afirma que proce¬ 
den los señores de Vizcaya. 


Atributos y Facultades de Mari 

Se puede hablar de tres principales facul¬ 
tades atribuibles a Mari: 

La primera es la capacidad que tiene para 
convocar tormentas y cualquier otro fenó¬ 
meno atmosférico. Sus poderes dentro de 
este ámbito son iguales que los de Aide- 
gaxto, y todo lo referente a características 
de juego se desarrolla de la manera ya ci¬ 
tada en el conjuro “Invocar a Aidegaxto”. 

Hay que remarcar la idea de que los 
poderes de los que Mari dispone funcionan 
de forma acorde con la naturaleza, no co¬ 
menzará sin más sino que seguirá un pro¬ 
ceso, inusual en algunos casos, hasta que 
se produzca el efecto. Si invoca un viento 
fuerte éste no lo será al instante, sino que 
el ambiente poco a poco comenzará a ser 
más frío y ráfagas de viento cada vez más 
fuerte soplarán sobre el lugar, no durando 
el proceso más de ld4 minutos de tiempo 
de juego. 

Otro poder que posee este genio feme¬ 
nino está relacionado con la multitud de 
caminos y rutas que recorren sus dominios 
en las entrañas de la tierra. Si quiere puede 
transportar instantáneamente a cualquier 
sitio a las personas que crean en ella y así 
se lo pidan. Este creer está relacionado con 
el culto a Mari del que más tarde hablare¬ 
mos. El que también lleve a otras personas 
que no crean en ella depende de la fe de 
aquél que se lo pide y sobre todo, mal que 
les pese a los Pjs, de lo que el Dj decida. 
Por último es también importante la fun¬ 
ción que desarrolla Mari como oráculo y 
consejera. Las preguntas que se le hacen, 
si se la encuentra y el Pj o Pnj es creyente, 
nunca dejan de ser respondidas con in¬ 
falible precisión, pero éstas han de ser lógi¬ 
cas, no imbecilidades del estilo de cuando 
voy a morir, por que el Dj puede hacer 
cumplir el oráculo. 


Culto y Relaciones con Mari 

Para tener propicio a este genio existen 
un gran número de oraciones y ritos. Den¬ 
tro de los más importantes cabe citar el 
hacer un obsequio anual a Mari, a poder ser 
un carnero. Es el mejor regalo que se le 
puede hacer. También es muy practicado 
el rito de echar piedras o monedas, a la vez 
que se recita una frase hecha al efecto de 
tal costumbre, en simas, cuevas, dólmenes 
y charcas o lagunas, para pedir alguna mer¬ 
ced o gracia especial. 

Lo mismo que cristianos, árabes y judíos, 
aquéllos que creen en Mari pueden ponerse 
bajo su advocación simplemente repitiendo 
tres veces en voz alta la siguiente invoca¬ 
ción ¡Aketegiko dama!, (¡Dama de Ake- 
tegi!), lo cual producirá el mismo efecto 
que el descrito en el apartado de “Rezos y 
Milagros” pág 42 manual. Hay que tener 
en cuenta que sólo aquéllos que crean en 
Mari podrán llevar a cabo estas advocacio¬ 
nes, aunque también aquéllos que se com¬ 
porten de acuerdo al “programa de vida” 
de Mari pueden ser ayudadas. 

Por “programa de vida” se entiende la 
moral o la ética de este numen. Sus pres¬ 
cripciones tratan sobre la asistencia mutua 
y el cumplimiento de la palabra empeñada. 
Condena la jactancia, el robo, el orgullo, la 
mentira y los condena de diferentes ma¬ 


neras, haciendo que la cosa robada pase a 
sus dominios, enviando pedrisco a algún 
poblado infiel... 

En lo referente a las relaciones con Mari 
las personas nunca deben penetrar en la 
cueva albergue de ésta sin su permiso o 
invitación, ni tampoco llevarse nada. Quien 
va a visitar a Mari a su albergue no debe 
sentarse nunca; aún cuando ella le invite a 
hacerlo, bajo pena de quedarse como cau¬ 
tivo del numen hasta que se le antoje 
ponerla en libertad. 

Para salir de la cueva se tiene que proce¬ 
der de la misma manera que al introducirse 
en ella, es decir si entró mirando hacia den¬ 
tro debe salirse de igual modo. Uno se debe 
conducir siempre de la misma manera que 
lo haría aquél al que se le aparece un difun¬ 
to, es decir, tener a éste siempre delante. 

Mari viene a ser el punto convergente de 
diversos temas míticos, y se le atribuyen 
toda clase de poderes de otros genios, y hay 
quien la relaciona con el mal, aunque tam¬ 
bién se la relaciona con el bien, siendo éste 
el vínculo más frecuente y común, aunque 
también hay que destacar su neutralidad 
surgida de su gran justicia. Cada uno es 
libre de usarla como quiera, que para esto 
tenemos la imaginación, pero teniendo en 
cuenta que se está tratando con una semi¬ 
diosa del pueblo vasco. + 
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Los sueños de Ekaitz 


Para que este dossiersea lo más exhaustivo posible teníamos que incluir un buen módulo, y aquí lo tienes. En 
Los sueños de Ekaitz puedes poner en práctica algunos de los nuevos conocimientos aparecidos en Aquelarre 
en el País Vasco, tratando con gentiles servidores de Mari y de Aidegaxto. 


Este escenario se va a desarrollar (si los 
jugadores no lo impiden) por completo en 
la provincia de Guipúzcoa, en los términos 
municipales de Tolosa y Ataún, en el 
invierno de 1348. 

Es recomendable que los Pjs conozcan el 
Euskera, ya que sino se verán obligados a 
hablar a lo indio o, a veces, a no hablar; 
pero siempre pueden tener la suerte de co¬ 
nocer o encontrarse con alguien que co¬ 
nozca ambas lenguas. También sería ideal 
que no hubiese Pjs nobles, sino que todos 
fuesen burgueses, villanos o campesinos. 

Al calor del hogar 

Es de noche, los Pjs (por que están de 
paso, se han reunido para tratar de algo o 
simplemente por costumbre) se encuentran 
en una de las tabernas más importantes de 
Tolosa, al abrigo de las inclemencias del 
duro invierno. 

El ambiente está cargado y un trovador 
intenta relatar una historia, medio sofocado 
por las risas y conversaciones de los que 
abarrotan la estancia. Los Pjs se hallan sen¬ 
tados en una mesa a la izquierda de la 
puerta de entrada, a escasos metros de la 
misma, y de no ser por las corrientes del 
gélido aire invernal que les molesta cada 
vez que se abre la puerta no tienen nada por 
que quejarse. Cuando al fin el trovador 
consigue captar la atención de los clientes 
de la taberna y la algarabía en la estancia 
tiende a disminuir, la puerta de entrada se 
abre repentinamente, y deja pasar una fría 
ráfaga de viento, a la vez que se dibuja bajo 
el dintel la silueta de un ser humano, no 
muy corpulento y cubierto por una capa 
con capuchón, que tras tres o cuatro pasos 
tambaleantes se derrumba en medio de la 
estancia, junto al trovador. 

En este momento varias personas se le¬ 
vantarán a auxiliar al recién llegado. (Es 
conveniente que alguno de los Pjs esté en¬ 
tre ellos). Después de incorporarlo, sentarlo 
y darle un caldo caliente para que se recu¬ 
pere, el extraño comenzará a hablar. 

Se llama Ekaitz, y es natural de un pue- 
blecito al pie del monte Saastarri, en el tér¬ 


mino municipal de Ataún. Hace unos días 
que partió en busca de unas hierbas me¬ 
dicinales muy abundantes en la región de 
Andoain, que su padre necesita con ur¬ 
gencia, ya que sino morirá a causa de las 
fiebres que ha contraído (hacer una tirada 
de psicología +25; si se saca el Pj se dará 
cuenta de que Ekaitz titubea un poco al de¬ 
cir esto). Cuando ya volvía hacia su región, 
pues su búsqueda lo había llevado hasta 
Andoain, tuvo la mala fortuna de toparse 
con unos bandidos que intentaban violar a 
una mujer. Estos se dieron cuenta de su 
presencia y salieron en su persecución para 
matarlo y evitar así que los delatase, pero 
en su huida tropezó y cayó por un terraplén 
quedando tendido inconsciente en el lecho 
de un río que por allí atravesaba. Los ban¬ 
didos lo dieron por muerto y le dejaron en 
paz. Pero la suerte le volvió a jugar otra 
pasada, por que después de recuperarse y 
volver a su camino entró a una posada que 
había en él, unas leguas antes de Asteasu, 
donde se hallaban bebiendo los bandidos. 
Desde ese momento le han perseguido, y 
ahora se encuentran, según Ekaitz, en 
Tolosa o en sus alrededores esperando a 
que salga, para en el camino emboscarlo y 
matarlo. Por eso ruega a cualquiera que se 
apiade de él que lo proteja hasta su pueblo, 
o su padre morirá. 

Antes de que los clientes de la taberna y 
Pjs comiencen a hacerle preguntas (que el 
Dj deberá responder en base al siguiente 
apartado) insistirá en que alguien le acom¬ 
pañe con urgencia. 


La verdad de la mentira 

Como dice el refrán “No es oro todo lo 
que reluce” y la narración de Ekaitz tan 
sólo tiene color dorado. Nuestro infor¬ 
tunado aldeano no es lo que parece. Es ver¬ 
dad que se llama Ekaitz, que las hierbas 
que lleva en su macuto son para salvarle la 
vida a alguien y que un grupo de mercena¬ 
rios le persigue pero no el resto de la his¬ 
toria. Ekaitz no es un humano común, es 
un gentil que vive en un bosque cercano a 
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Jentilbartza, en Ataún. Su verdadera histo¬ 
ria es la siguiente: 

Hace unos días salió de su pueblo porque 
en calidad de aprendiz de druida debía bus¬ 
car unas hierbas para su maestro Aritz, que 
había sido, y es todavía, víctima de la envi¬ 
dia de un colega llamado Gaizto, en forma 
de veneno. Sólo su pericia como druida le 
consiguió salvar de la muerte, pero todavía 
no está fuera de riesgo, ya que sólo consi¬ 
guió retardar por unos días la acción del ve¬ 
neno. Así que dio instrucciones a su pupilo, 
Ekaitz, para que le trajese unas hierbas de 
la zona de Andoain, que preparadas ade¬ 
cuadamente le curarán del todo. 

Pero Gaizto, que no se resigna a ver a 
Aritz, ha enviado a su discípulo Arri tras 
las huellas del discípulo de su antagonista 
con orden de impedir como sea que Ekaitz 
vuelva con las hierbas. 

Cuando Ekaitz volvía con las hierbas, se 
encontró con Arri. Ambos lucharon al 
borde de un pequeño precipicio, cayendo 
Ekaitz por él, no sin antes arrancar un bo¬ 
tón de la capa de su enemigo grabado con 
el signo de su maestro, objeto que certifica 
su condición de aprendiz y que lo distingue 
de las demás personas. Es algo que cual¬ 
quier aprendiz luciría con orgullo, por lo 
que su perdida se entiende como algo de¬ 
sastroso. Viendo que Ekaitz yacía en el 
fondo del pequeño desnivel lo dio por 
muerto, y sin advertir la perdida de su bo¬ 
tón volvió con su maestro. 

Tras despertar, Ekaitz se encontró con 
que su mente era una pizarra en blanco. No 
sabía ni quien era, ni donde estaba, ni que 
hacía con un botón, grabado con una nube 
y un rayo, fuertemente agarrado en su 
mano derecha. Estaba amnésico. Después 
de levantarse, todavía atontado, deambuló 
sin rumbo fijo, hasta legar a Andoin, 
donde, en una taberna, al verse acosado por 
unos mozos con ganas de juerga, usó en un 
arrebato de furia su poder telequinético, 
matando a uno de ellos y huyendo después. 
Daba la casualidad (llamadlo así Dj o lo 
que queráis) de que en esa misma taberna, 
en ese mismo momento se encontraba un 
miembro de la Fraternitas Vera Lucís por 
motivos laborales (quería capturar a una 





bruja famosa de la zona de Andoain). Al 
momento dejó su anterior misión y contrató 
a ocho mercenarios, que son los que Ekaitz 
identifica como bandidos en su relato, que 
le han perseguido hasta Tolosa con inten¬ 
ción de atraparlo (la Fratemitas Vera Lucís 
lo quiere vivo con el fin de sonsacarle), sin 
saber contra lo que se enfrentan, aunque 
por dinero sacarían brillo a los mismísimos 
cuernos de Lucifer. Estos mercenarios le 
perdieron entre el gentío de Tolosa, pero 
saben que tendrá que salir y tienen vigila¬ 
das todas las salidas de la villa, para 
adelantársele y tenderle una emboscada. 

Hará unos cinco días que Ekaitz perdió 
la memoria y algo, aunque en esporádicos 
“flash backs”, va recuperando, por lo que 
se siente impelido a viajar hacia Jen- 
tilbartza, lugar que le viene a la mente, y 
que recuerda muy bien donde está, cada 
vez que mira el botón con el signo de la 
nube y el rayo. Es más, tiene la seguridad 
de que las hierbas son para alguien que está 
en inminente peligro. 

En marcha 

Si los Pjs han aceptado acompañarle, 
Ekaitz les rogará que se pongan en marcha 
cuanto antes, a ser posible a la mañana del 
día siguiente. Si los Pjs intentan saber más 
acerca de Ekaitz el Dj deberá improvisar 
cualquier mentira coherente que sirva para 
encubrir su estado amnésico. 

Cada vez que Ekaitz diga una mentira los 
Pjs tienen derecho a una tirada de psi¬ 
cología y además, si en cualquier momento 
de la aventura que estén tratando o ob¬ 
servando a Ekaitz, sacan una tirada de 
Suerte, tendrán derecho a una tirada de 
memoria. La tirada exitosa de Psicología 
revelará que Ekaitz miente e incitará a la 
sospecha a los Pjs y la tirada de memoria 
exitosa supondrá que el afortunado cono¬ 
ció en su juventud a alguien amnésico, por 
lo que sabrá lo que le pasa a Ekaitz y qui¬ 
zás conozca el método para volverlo en sí. 

Una vez que salgan de Tolosa en direc¬ 
ción a Ataun, los mercenarios, que estarán 
al acecho les seguirán de cerca. Si el grupo 
de Pjs sigue la ruta normalmente transitada 
(ver mapa adjunto), los mercenarios se 
darán cuenta y se adelantarán para ten¬ 
derles una emboscada. En cualquier otro 
caso, si van por ejemplo campo a través, 
esperarán el mejor momento para atacar¬ 
los, eso queda en manos del Dj. Los Pjs 
pueden descubrir que les siguen si sacan 
una tirada de PERx2. 

Antes de ponerse en marcha da a los ju¬ 
gadores el mapa de la región para que eli¬ 
jan el camino, y pide que te lo marquen por 
completo, así como las posibles correccio¬ 
nes que hagan en el transcurso de la aven¬ 
tura. 



La emboscada 

Si los jugadores eligen uno de los cami¬ 
nos normalmente transitados (señalados en 
el mapa), se encontrarán con el siguiente 
problema: 

Después de caminar o cabalgar durante 
un tiempo por una senda embarrada y llena 
de charcos los Pjs se topan con una carreta 
que les bloquea el camino. Las ruedas se 
han atascado en el barro y los pobres bue¬ 
yes no pueden sacarla, por lo que su dueño 
desesperado hará señas para que le ayuden. 

Todo esto es una trampa; a ambos lados 
del camino, y abarcando un área de 6 m de 
largo, se hallan escondidos los mercena¬ 
rios, tres en cada orilla entre los matorra¬ 
les y dos debajo de los heléchos que trans¬ 
porta el carro. Los del carro portan balles¬ 
tas listas para disparar, así como dos en las 
orillas (a elección del Dj). El dueño del 
carro ha sido obligado a mentir, por lo que 
una exitosa tirada de Psicología+25, le des¬ 
cubrirá. Su intención es acabar con los Pjs 
y atrapar a Ekaitz. Si la lucha se pone difí¬ 
cil (3 o + mercenarios muertos) los merce¬ 
narios huirán cada uno por su lado, desis¬ 
tiendo para siempre de su tarea. Si hay 
mucho peligro Ekaitz se defenderá con su 
poder telequinético. Suponiendo que los Pjs 
venzan y consigan coger vivo a alguno de 
los mercenarios, en un interrogatorio sólo 
reconocerá ser un bandido. Si se le tortura 
contará que un hombre les contrató para 
atrapar a Ekaitz y les dijo que lo llevasen a 
Donostia, a la zona del puerto y a poder ser 
de noche, pero no les descubrió nada más, 
pagaba bien y aceptaron. 

El Dj deberá evitar que los Pjs vayan a 
Donostia para ver quien es esa persona, 
haciendo que Ekaitz insista en la necesidad 
de estar cuanto antes en su pueblo para evi¬ 


tar la muerte de su padre. Si de todas mane¬ 
ras deciden ir ya sabes ¡ ¡improvisación!! 

Si por incongruencias los Pjs descubren 
que Ekaitz no es quien dice ser, éste les 
contará su historia (ver apartado “La ver¬ 
dad de la mentira”) y si los Pjs aceptan 
seguir con él, ya que piensa que acechan 
más peligros, les dará las gracias y... 


Poltergeist 

Resuelto el problema de la emboscada se 
encontrarán con el camino libre para pro¬ 
seguir su viaje, aunque, si han descubierto 
que Ekaitz les mentía o han observado sus 
poderes telequinéticos tendrán más de una 
pregunta que hacerle. Ekaitz insistirá en 
que no se acuerda de los ocurrido antes del 
golpe, que sólo se ve asaltado por confusos 
“flash backs” en los que recuerda una 
lucha, en la que consiguió el botón que 
mostrará a los Pjs (si consiguen una tirada 
de Conocimiento mágico se podrá relacio¬ 
nar el símbolo de él grabado con los que 
representan al genio Aidegaxto y el botón 
con el hecho de ser discípulo de un druida. 
La misma tirada se puede hacer en lo que 
respecta a Ekaitz, en cualquier momento de 
la aventura, ya que él también porta un 
botón con el símbolo de una hoz, que se 
relaciona con Mari). Que recuerda el lugar 
de donde salió, el bosque cercano a Jentil- 
bartza, en la falda de Saastarri, y que algo 
le empuja a volver a ese lugar con urgen¬ 
cia. Este hecho lo relaciona con las hierbas 
que porta. Hagan lo que hagan los Pjs, 
Ekaitz, después de observarlos por un 
breve instante en busca de una respuesta, 
se marchará en dirección a Jentilbartza. 

Si los Pjs siguen con Ekaitz tras un 
tiempo llegarán al linde de un bosque. El 
ambiente es de lo más fantasmagórico. 
Según en que momento lleguen el pa¬ 
norama que se les presenta es el siguiente: 

- De día: El cielo cubierto de nubes plo¬ 
mizas que amenazan tormenta y las ráfagas 
intermitentes de frío viento del norte que 
congela hasta la médula, le llenan a uno de 
malos presagios. 

- De noche: La luna llena produce som¬ 
bras amenazadoras y cambiantes, que junto 
a los cientos de jirones de niebla que se 
deslizan por la espesura y el ulular de los 
búhos despiertan una honda inquietud en 
quien lo observa. Si todavía los Pjs no sos¬ 
pechan nada de Ekaitz o no lo tienen muy 
claro, la visión del bosque les hará cuestio¬ 
narse que han ido a hacer allí. Si alguno de 
los Pjs saca una tirada de leyendas recono¬ 
cerá la zona cercana como Jentilbartza y su 
relación con los gentiles. Una tirada de 
conocimiento mágico le permitirá conocer 
más información acerca de éstos. 

Si después de todo quieren entrar y 
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acompañar a Ekaitz vete preparando ataú¬ 
des... digo, que permíteles un +15 en todas 
las tiradas de Percepción dentro del bosque, 
debido a que un sitio así hace que se les 
agudicen los sentidos. A los pocos minutos 
de entrar en el bosque encontrarán un sen¬ 
dero que va a parar a un pequeño claro (no 
más de 5x5 de área) en el medio del cual 
hay un dolmen. Una tirada de suerte les 
puede poner a los Pjs sobreaviso frente a 
una trampa. Arri y un par de gentiles más 
están ocultos tras la espesura esperando a 
que aparezca Ekaitz para acabar con él de 
una vez por todas. A Arri la pérdida de su 
botón le pasó desapercibida en un princi¬ 
pio, pero luego, tras darse cuenta de su 
falta, volvió al lugar de su lucha con 
Ekaitz, encontrándose con que ni el cuerpo 
del supuesto muerto ni su botón estaban 
allí. La única opción que le quedaba era 
volver cuanto antes al lugar por el que 
Ekaitz se vería obligado a pasar para vol¬ 
ver a su pueblo y esperar allí. Y su espera 
ha dado resultado. 

En cuanto Ekaitz llegue al dolmen se 
verá totalmente rodeado por una tormenta 
de objetos al más puro estilo poltergeist. 
Este se defenderá como pueda con su poder 
telequinético e intentará llegar al dolmen, 
que es donde se disocian mundo mágico y 
humano, y gritará a los Pjs que le sigan. Si 
Ekaitz y los Pjs llegan al dolmen y Ekaitz 
grita: ¡Ireki! habrán conseguido entraren 
el pueblo gentil. Ekaitz, que habrá recupe¬ 
rado el sentido de la realidad, se dirigirá 
rápidamente a casa de su maestro al que 
salvará de la muerte. Si Arri vive y los Pjs 
lo han atrapado, Ekaitz en los días siguien¬ 
tes promoverá un juicio contra él y su 
maestro, Gaizto, que por supuesto ganará, 
cosa que ocurrirá con más dificultades si 
está muerto Arri, ya que necesitará a los Pjs 
como testigos. 

El pueblo gentil, aunque sorprendido, se 
comportará con neutralidad ante la irrup¬ 
ción de los Pjs en su mundo, pero tras acla¬ 
rarse todo agradecerán la colaboración de 
los Pjs, y Ekaitz y su maestro les re¬ 
compensarán con un talismán o poción a 
cada uno ( a elección del Dj, que no sobre¬ 
pase el nivel 4 de Hechizos) además de su 
amistad y la promesa de ayudarles cuando 
lo necesiten, con sólo ir al dolmen y gritar 
su nombre. 

Tras unos días de estancia en el pueblo 
gentil se les dejará ir con la promesa de que 
nunca revelen su existencia (algo que por 
propia lógica no haría nadie, ya que en la 
época locura y herejía tenían solución sen¬ 
cilla: la hoguera, amén de toda serie de 
métodos similares). 

Si alguien quiere quedarse y aprender 
magia o hacerse druida no hay ningún 
problema. Si los Pjs se comportan brus¬ 
camente serán expulsados inmediata¬ 
mente. 



Conclusión 

En todo lo referente al viaje recomiendo 
que se lea la revista “Muy Interesante Es¬ 
pecial Edad Media”, que contiene un artí¬ 
culo muy interesante, valga la redundancia, 
sobre la forma y los peligros del viaje. 

El resto de la aventura se puede llevar 
con facilidad después de haberse leído todo 
lo referente a los gentiles y su mundo en un 
artículo precedente. 

Esperando que lo disfrutéis y salgáis vi¬ 
vos : El Dj. 

Dramatis Personae 
Ekaitz 

CARACTERISTICAS: 

FUE 20 ALTURA 1.75 m 

PESO 80 kg 

AGI 15 RR 0% IRR 150 % 

HAB 15 RES 10 

ARMADURA NATURAL: 1 Punto de 
ropa 

PER 15 COM 10 CUL 15 

ARMAS: Telequinesia 150 % 



COMPETENCIAS: Alquimia 65%, As- 
trología 70%, Conocimiento animal 70%, 
Conocimiento plantas 70%, Conocimiento 
mineral 60 %, Conocimiento mágico 80%, 
Esquivar 50%, Medicina 50%, Leyendas 
75%, Esconderse 45%. 

HECHIZOS: Detección de venenos, 
Resistencia al frío/calor, Detección de 
Caín, Memoria, Suerte, Curación de he¬ 
ridas, Protección de montura. 

Arri 

CARACTERISTICAS: 

FUE 20 ALTURA 1.60 m 

PESO 80 kg 

AGI 15 RR 0% IRR 125 % 

HAB 20 RES 10 

ARMADURA NATURAL: 1 Punto de 
ropa 

PER 15 COM 5 CUL 15 

ARMAS: Telequinesia 125 % 
COMPETENCIAS: Alquimia 50%, As- 
trología 40%, Conocimiento animal 75%, 
Conocimiento plantas 70%, Conocimiento 
mineral 80 %, Conocimiento mágico 80%, 
Esquivar 60%, Medicina 50%, Leyendas 
70%, Esconderse 60%. 








HECHIZOS: Detección de venenos, 
Resistencia al frío/calor, Detección de 
Caín, Memoria, Suerte, Curación de he¬ 
ridas, Protección de montura, Arma 
invencible. 


Gentil estándar 

CARACTERISTICAS: 

FUE 20 ALTURA 1.75 m 
PESO 80 kg 

AGI 15 RR 0% IRR 100 % 

HAB 20 RES 15 

ARMADURA NATURAL: 1 Punto de 
ropa 

PER 10 COM 10 CUL 10 

ARMAS: Telequinesia 100 % 
COMPETENCIAS: Conocimiento ani¬ 
mal 70%, Conocimiento plantas 70%, 
Conocimiento mineral 60 %, Esquivar 
50%, Leyendas 75%, Esconderse 45%. 


Mercenarios tipo 

CARACTERISTICAS: 

FUE 20 ALTURA 1.75 m 
PESO 80 ka 

AGI 15 RR 50% IRR 50 % 

HAB 15 RES 10 

ARMADURA: 5 Puntos 
PER 15 COM 10 CUL 15 

ARMAS: 1 Grupo 2, 1 grupo 3, más 4 
ballestas (los porcentajes quedan en manos 
del Dj) 

COMPETENCIAS: Astrología 70%, 
Conocimiento animal 70%, Conocimiento 
plantas 70%, Conocimiento mineral 60 %, 
Esquivar 50%, Medicina 50%, Esconderse 
45%, Rastrear 45%, Tortura 65%, Montar 
70%. 

(Dejamos las características para que las 
personalice el Dj, éstas las incluimos a tí¬ 
tulo indicativo). 4 
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Lo sentimos mucho de nuevo, pero 
se nos volvió a ir el santo al cielo en 
el dossier del anterior número, con¬ 
cretamente en el apartado de direc¬ 
ciones de las revistas. Por un lamen¬ 
table descuido dejamos por incluir a 
los distribuidores españoles de tres 
de las publicaciones citadas. 
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Psicología en La Llamada de Cthulhu (II) 

Ya tienes ante tus ojos la segunda y última parte de esta reflexión sobre la Psicología en la 
Llamada de Cthulhu. Más escuelas, ampliaciones de reglas sobre la locura y un PJ nuevo, el 
Psicólogo, completan este interesante artículo que te empezamos a ofrecer en el número anterior. 


Hojeando la primera parte de este artículo, me he pre¬ 
guntado cuánta gente se lo habría leído...¡Qué espeso! 
¿no? Realmente se me fue la mano...Intentaré ameni¬ 
zarlo más esta vez, con más anécdotas y reglas concretas 
que parrafadas, aunque seguirán presentándose, eso es 
inevitable (no os escaparéis tan fácilmente). Además, 
para más inri, hubieron algunos errores de los cuales soy 
el único culpable. Sólo citaré los tres más importantes 
para no perder excesivo tiempo. Al principio de la se¬ 
gunda columna de la primera página, se hacía referen¬ 
cia al “posible origen del juego de rol hace más de 45 
años”, ¡no al de la Psicología obviamente!. El segundo 
tiene menos importancia: en la última columna del ar¬ 
tículo se hace referencia a la Presidencia de Stalin en el 
partido comunista, quien no llegaría a ocupar la secreta¬ 
ría general hasta 1922. Tercero y último, en el módulo 
que acompañaba al artículo, aparece una carta de la víc¬ 
tima. En ella debería mencionarse a un Psicólogo lla¬ 
mado Jules George, y no “Thomas Blasc”. Trilapsus del 
autor, lo siento. 

El estigma de la locura 

Bien, antes de seguir con las explicaciones sobre las 
diversas escuelas, nos ocuparemos de uno de los temas 
más importantes, o por lo menos más investigados en 
esta disciplina: las fobias. Efectivamente, una fobia se 
puede adquirir, tal como queda suficientemente refle¬ 
jado en el libro de reglas a efectos de juego, sólo que la 
Psicología se ha preocupado no sólo de cómo se adquie¬ 
ren y en qué consisten, sino también de cómo conseguir 
eliminarlas. Es lógico suponer que si nuestro cerebro es 
como un cajón en el que podemos introducir algo, tam¬ 
bién podamos luego extraerlo si poseemos la llave ade¬ 
cuada del cajón. Esto ya quedaba perfectamente plante¬ 
ado en el tema de los puntos de Cordura; un PJ podía 
perderlos a base de sustos, pero también podía recupe¬ 
rarlos por los caminos adecuados (autorrealización, psi¬ 
cólogos,...). Parece irracional pues que si el autor del 
juego admite esto, decida dividir entre “puntos de cor¬ 
dura” y “fobias” como dos cosas distintas, de hecho dos 
manifestaciones distintas del mismo problema con el 
mismo origen (al menos en el juego), y sin embargo sólo 
una de ellas curable. Han aparecido posteriormente nue¬ 
vas listas de fobias, pero nadie se ha preocupado de algo 
más importante, eliminarlas. En teoría cabe la po¬ 
sibilidad de conseguir llevar a un desgraciado PJ a la 
normalidad. Incluso tenemos en los años 20 a Watson, 
quien se preocupó mucho por el tema. En el libro de re¬ 
glas nos encontramos en la sección de “cómo curar la 
locura” con dos párrafos encabezados por el título 
“Psicoanálisis”. Previamente se nos había definido la 
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“locura temporal” como un ataque pasajero (de histeria, 
desmayos,...) que sólo puede durar como mucho algu¬ 
nos días, es decir, que se puede curar solo como si se 
tratara de un simple arañazo de gato. En el primer 
párrafo se nos explica cómo recuperar puntos de cordura 
en pocas semanas, mientras que en el segundo se nos 
describe la forma de curar en 1D6 meses la locura tem¬ 
poral, pero nada sin embargo en lo referente a locura 
indefinida. ¿La Locura Temporal como mucho dura 
1D10 días y se le aplica una terapia de 1D6 meses? La 
traducción de nuestro amigo Jordi Zamarreño es com¬ 
pletamente correcta, el fallo no viene por aquí. La so¬ 
lución es muy sencilla, en el segundo párrafo se susti¬ 
tuye “locura temporal” por “locura indefinida”. De esta 
manera al sacar la tirada en la habilidad psicológica co¬ 
rrespondiente, tras los 1D6 meses, se puede curar la 
locura indefinida. Si hay varias, se cura la que aparezca 
en primera posición en la tabla. En el caso de que hayan 
varias fobias (aunque hayan sido contraídas por la misma 
experiencia) sólo se curará una al azar. Un personaje que 
en un ataque de locura indefinida sólo adquiera fobias, 
podrá seguir como investigador tras la fase crítica (de 
1D10 días) durante la cual necesitará reposo y no podrá 
hacer nada relacionado con los Mitos, aunque actuando 
en consecuencia con sus fobias. Una situación típica con 
la que me he encontrado muchas veces como Guardián 
consiste en la decisión de un PJ de abofetear a otro PJ 
histérico. Sin duda Raymond Chandler estaría de 
acuerdo con dicho sistema, pero el problema viene a la 
hora de aplicarlo al juego. Pongamos que si el abofetea- 
dor saca su POD contra el POD de la víctima en la Tabla 
de Resistencia, podrá eliminarse el ataque de histerismo 
de Locura Temporal; eso sí, haciendo 1D2 puntos de 
daño (sin ser obligatorio aplicar el bonus de fuerza). 

Bajo cero 

En el sistema de juego creado se presupone que 
cuando un personaje llega a 0 puntos de Cordura acaba 
de volverse completamente majara. Sin embargo hay va¬ 
rios significados para el término “loco”, y el autor hace 
uso indiscriminado de él sin diferenciarlos nunca. El 
autor hizo una separación entre “locura indefinida” y 
“personaje que llega a 0 puntos”. La explicación más ra¬ 
zonable (¡y espero que no sea una racionalización!) sería 
atribuir a la locura de puntos de Cordura negativos el 
calificativo de “locura social”, es decir, el personaje con 
puntos de Cordura negativos se ha metido tanto en los 
Mitos, sin perder en absoluto ni su Inteligencia ni su 
Sabiduría, y sin cargar con ninguna “locura indefinida” 
(que podríamos catalogar de “psicopatología”) que ha 
acabado por adoptar una conducta socialmente inacep- 







table, aceptando una nueva filosofía de 
vida totalmente basada en los Mitos (dando 
por supuesto que la causa de su enorme 
pérdida de Cordura se encuentra en los 
mitos). En ese momento un PJ debe ser 
retirado y convertido en PNJ, que no tiene 
por qué ser malvado ni en absoluto estú¬ 
pido, aunque sí es muy posible que lo 
encierren en los años 20. Sería la aplica¬ 
ción a los Mitos del (y perdón por la re¬ 
dundancia) Mito de Edipo, no referente al 
freudiano, sino al tipo de conocimiento que 
hace desgraciado al hombre, como también 
pasa en la mitología bíblica respecto a 
Adán y Eva en el árbol de la Sabiduría. 
Esta explicación daría algo de sentido al 
sistema de juego, si queremos evitar el 
tener que hacer una remodelación total. En 
términos de juego más concretos y esque¬ 
máticos, podríamos seguir la siguiente 
regla: Las patologías tienen unas su origen 
en los Mitos y otras en circunstancias más 
“normales” (ver como muere tu mejor 
amigo,...). Las referentes a los Mitos ten¬ 
drían dos variedades. Las primeras incapa¬ 
citan al sujeto (estupefacción,...) o le crean 
problemas para desarrollarse normalmente 
en su ambiente (fobias). Las segundas, que 
pueden coexistir con algunas de las prime¬ 
ras, son de carácter más bien social: la inte¬ 
ligencia y la sabiduría (Educación) siguen 
funcionando correctamente, pero la cordura 
ha llegado a 0. Son sujetos que no paran de 
hablar de monstruos y llegan a adoptar 
unos nuevos comportamientos adecuados 
a la existencia de tales seres. Son unos ina¬ 
daptados a la sociedad (por lo menos a la 
Occidental). Que un Personaje (jugador o 
no) llegue a 0 no puede relacionarse com¬ 
pletamente con una pérdida total de equili¬ 
brio y capacidad de decisión, pues nos en¬ 
contramos con que los “malvados” tienen 
la Cordura a tal nivel, pudiendo aparecer 
perfectamente equilibrados, y los Pj que 
llegan a 0 no acaban necesariamente siendo 
“malos”; los “malvados” en todo caso 
podrán disimular, aunque bajo el examen 
de un Psiquiatra serían internados inme¬ 
diatamente. La solución final que propongo 
es la siguiente: un PJ/PNJ que ha llegado a 
0 puntos (siempre hablando de pérdidas por 
causa de los Mitos) ha llegado a acumular 
más conocimientos y/o experiencias al res¬ 
pecto de lo que podría haber soportado 
(nótese que no es necesario tener una habi¬ 
lidad de Mitos alta). Frente a esta situación 
sólo le quedan dos salidas: 

a) Decide que la única forma de sobrevi¬ 
vir es unirse a los seres de los Mitos y tra¬ 
bajar para/con ellos o decide utilizarlos 
para sus propósitos invocándolos, con lo 
que en el fondo los está favoreciendo. Esto 
permite recuperar cierta estabilidad, que es 
la que observamos en los “malvados”. 

b) El saber le ha hecho desgraciado. La 
vida se convierte en una congoja constante. 


No hay nada que pueda hacerse contra 
ellos, son innumerables e inmortales, y 
algún día lo destruirán todo para hacerse 
con el mundo. Incluso es posible que el 
personaje se suicide. 

Cuando un personaje llegue a 0, el más- 
ter puede tirar los dados para saber a qué 
salida se acoge. Puede dar un 50% a cada 
una o aplicar modificadores, a su gusto. 
Además, en la solución b, habría que tirar 
ID 10. Con un resultado de 1 o 2, el perso¬ 
naje se suicida; de lo contrario lo más pro¬ 
bable es que pase el resto de sus días en un 
manicomio. En éste último caso, el 
Personaje tendrá derecho a tirar 1D100 
cada medio año. Si consigue sacar un 01, 
habrá recuperado cierta estabilidad (y per¬ 
dido 1D20+10 puntos de Conocimiento en 
la habilidad de Mitos de Cthulhu). Saldrá 
con una Cordura de 1, por lo que necesi¬ 
tará tratamiento inmediato. Se lo podrán 
administrar en el mismo manicomio si es 
de calidad, aunque sería preferible acudir a 
un psicólogo privado. Respecto a los sana¬ 
torios de la época, cabe citar la anécdota de 
que mu-chos de sus intemos hospitalizados 
presentaban síntomas de delirio, confusión, 
desorien-tación, períodos depresivos, y par¬ 
loteos descontrolados. Todo esto era debido 
a la enfermedad denominada Pelagra, que 


más tarde se descubrió que tenía su origen 
en la carencia de vitamina B. 

El autor del presente artículo ha hecho 
todo lo posible para alterar en lo mínimo el 
reglamento original. Ideas como la po¬ 
sibilidad de poder llevar a un PJ con Cor¬ 
dura bajo cero propuestas por otros cola¬ 
boradores de Líder (en concreto por uno 
cuyas iniciales son LL.S.) se han tenido en 
cuenta y podrían ser aceptadas por algunos 
Guardianes aunque sin embargo el autor ha 
preferido no incluirlas, ya que el cambio de 
reglamento sería demasiado brutal. Los 
jugadores ya no tendrían que preocuparse 
de perder sus puntos de Cordura, sólo ten¬ 
drían que vigilar sus puntos de vida. Esto 
cambiaría más que considerablemente el 
significado dado originalmente a los pun¬ 
tos de Cordura, y en consecuencia habría 
que revisarlo todo nuevamente. Es más 
sencillo pues seguir con el reglamento ori¬ 
ginal, añadiendo las pequeñas modifica¬ 
ciones del artículo. 


Más escuelas 

A continuación seguimos dando referen¬ 
cias de las escuelas de mayor fama durante 
los años 20: 


LOCURA 

Temporal 



Indefinida 



Pierde el 
20% en 
menos de 
\una h./ 


No hay 
cambios 














LA VOZ DE SU MASTER 


Gestalt. Esta escuela tuvo su asenta¬ 
miento en la Europa Central. Para los ges- 
taltistas la conducta debe analizarse en su 
totalidad y su interrelacionalidad, nunca 
dividiéndola en partes, ya que el todo no es 
igual a la suma de sus partes. Los estímulos 
son además relativos, dependiendo en la 
estructura de los hechos que se encuentran 
contiguos a éste. Como se nos dice en el 
Lindzey, “Una persona de estatura normal 
parece baja cuando juega a baloncesto con 
un equipo de primera división, pero parece 
un gigante si está entre Pigmeos”. Como el 
Estructuralismo, escogió la experiencia 
subjetiva y la indagación en lo profundo de 
la conciencia, pero no mediante sujetos 
entrenados, y con experiencias que ocurrían 
fuera del laboratorio (consideradas más rea¬ 
les). A esto se le llamó el método fenome- 
nológico. 

De hecho, se dice que la metodología 
usada no era ni inductiva ni deductiva, sino 
“fenomenológico-descriptiva”. Un ejemplo 
de esta diferencia entre el todo y sus partes 
lo encontramos en el fenómeno Phi des¬ 
crito por Max Wertheimer, o “movimiento 
aparente” que vendría a ser la percepción 
por parte de un sujeto de un movimiento 
que realmente no existe. Estos trabajos 
experimentales fueron posibles gracias a 
los adelantos tecnológicos del momento, y 
la aparición del cinematógrafo. Un objeto 
real al moverse va ocupando diferentes 
posiciones continuadas y en cambio en una 
película las imágenes son en realidad dife¬ 
rentes imágenes “a saltos”, que pasadas a 
suficiente velocidad dan una impresión de 
movimiento. Esta imagen deja de existir en 
cuanto analizamos separadamente cada uno 
de los elementos que componen la película. 

La Gestalt se levantó contra el Conduc- 
tismo americano, afirmando que el escoger 
la conciencia como objeto de estudio no era 
el origen de los problemas de la Psicología, 
como argüían aquellos. El error habría con¬ 
sistido en estudiarla de forma introspectiva, 
como haría Wundt. Sería pues en la con¬ 
cepción metodológica-tcórica donde se 
hallaría la cuestión. 

Entre los gestaltistas cabe destacar a 
Wertheimer, Kohler, Koffka, Goldstein y 
Lewin. Respecto al último, podríamos decir 
muchas cosas. Fue el creador de varios 
conceptos, como el de espacio vital, causa¬ 
lidad sistemática, etc. Es interesante su 
división de líderes según su distinta con¬ 
ducta, en el líder “laissez faire”, cuya poca 
iniciativa provoca poca cohesión en el 
grupo que lidera y en consecuencia bajo 
rendimiento, el líder autocrático, de cariz 
dictatorial, agresivo, que lo decide todo él 
solito, y el llamado “democrático” (aun¬ 
que personalmente hubiera preferido otro 
nombre menos politizado tal como “parti- 
cipativo”) con quien el nivel de colabora¬ 
ción de los subordinados encontraría nive¬ 


les óptimos. Es de hecho el más idealizado. 
Todo esto podría servir para diferentes 
tipos de líderes PNJ en el juego. 

La caída de la Gestalt llegó fundamen¬ 
talmente debido al cada vez más reducido 
apoyo que le prestaban las universidades, 
especialmente a partir de la segunda década 
del presente siglo, y a la llegada del Na¬ 
cionalsocialismo. 

La falta de rigor científico y de experi¬ 
mentación controlada de los psicólogos de 
la Gestalt hacía ver a estos desde el punto 
de vista de los psicólogos americanos, obs¬ 
tinados en lo práctico y en lo experi¬ 
mentalmente demostrable, como una espe¬ 
cie de filósofos. Para ellos los europeos 
estaban demasiado arraigados en antiguas 
tradiciones filosóficas, de las que no logra¬ 
ban nunca desprenderse, aunque en reali¬ 
dad no era tan exagerado. Esta habilidad 
aparecerá en cualquier gestaltista, pero no 
servirá como terapia para la curación de 
personajes. El primer libro sobre Terapia 
Gestalt no se publicaría hasta los años 40. 

Francia. No nos extenderemos dema¬ 
siado al respecto de esta escuela, nos cen¬ 
traremos en lo más básico y relacionado 
con el juego. A principios de siglo, en 
Francia teníamos lo que se llamaba la Es¬ 
cuela Ecléctica, fundada sobre los cimien¬ 
tos del racionalismo espiritualista y el ma¬ 
terialismo ilustrado. Francia y el resto de 


países de habla francesa fueron pioneros en 
lo referente a psicopatología, psicología 
evolutiva, educacional y social. Theodore 
Ribot (1839-1916), fue uno de los Psicó¬ 
logos más influyentes de la época. En su 
punto de mira estaba el separar la 
Psicología de la Filosofía y de la Fisiolo¬ 
gía. Se interesó bastante por la afectividad, 
y fue un detractor de la Psicología Expe¬ 
rimental alemana. Consideraba que un 
Psicólogo debía de estar formado tanto en 
Medicina como en Filosofía. Fue el intro¬ 
ductor del método patológico, también lla¬ 
mado científico o mórbido, consistente 
básicamente en una observación prolon¬ 
gada de los procesos mentales de cada 
sujeto, para llegar a conocer así el funcio¬ 
namiento normal. Jean Martin Charco! 
(1825-1893) fue el otro gran personaje 
francés de estos tiempos. Médico neuropa- 
tólogo, utilizó el método hipnótico (Freud 
aprendió de él), en el cual el sujeto era más 
bien pasivo y era el hipnotizador quien 
adquiría el papel activo (con Freud el 
paciente ganaría más participación). Trató 
histéricos, amnésicos y enfermedades de 
comportamiento en general y sin base orgá¬ 
nica aparente. Muchos de sus pacientes 
demostraron tener problemas sexuales en 
el fondo. Ambos personajes tendrían una 
gran influencia en la formación de la Es¬ 
cuela de París, la corriente francesa con que 
realmente nos hubiéramos topado en los 


RECUPERACIÓN DE CORDURA 

- El tope lo marcan sus Mitos de Cthulhu. 

- El personaje llega al 90% en una habilidad: +2D6. 

- El personaje derrota a sus enemigos. 

- Psicoterapia. Nunca pasará de su PODx5 con ESTE método. 

Al cabo de cada semana su terapeuta tirará por su habilidad (según su escuela): 
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años 20. Su máximo representante sería A. 
Binet, profundamente antiwundtiano, ya 
que consideraba que los trabajos de la 
psicología Experimental eran artificiales, y 
no estudiaban los procesos superiores, base 
de la inteligencia, que tendrían que ser el 
máximo interés de un Psicólogo. Binet y 
Theodore Simón crearon la primera escala 
de inteligencia. El principal objeto de es¬ 
tudio serían las psicopatologías (así que los 
PJ ricos y con problemas ya saben donde 
pueden ir de viaje). Uno de los discípulos 
de Charcot fue un tal Ignacio Morgaño, de 
oscuros orígenes españoles. Fue un perso¬ 
naje curioso, de cuerpo casi esquelético, 
una grande y espesa barba y costumbres de 
tímido ratoncillo de biblioteca. Morgaño 
nunca quiso que su nombre constara en 
ningún informe, entre los que figuraban 
Freud y otros durante su aprendizaje junto 
al gran maestro, pero es localizable 
mediante las listas de alumnos de aquel 
entonces. 

Lo que nadie sabía era que el tal Morgaño 
era en realidad un sacerdote del antiguo 
Egipto que fue expulsado hace cerca de 
4000 años. Morgaño era el principal res¬ 
ponsable del embalsamamiento de los cuer¬ 
pos de los faraones, y su prestigio era 
inmenso. Sin embargo, se descubrieron te- 
rribles experimentos que había llevado a 
cabo con los cuerpos de esclavos para trans¬ 
formarlos en muy diversos animales. Su 


hechicería fue repudiada, y se le condenó al 
destierro. Supuso un mínimo inconveniente 
para él. Morgaño había descubierto en las 
antiguas escrituras de sus predecesores el 
don de la inmortalidad ocupando un mismo 
cuerpo, portando un collar mágico del que 
no podría desprenderse más de tres horas so 
pena de que su cuerpo se convirtiera en 
polvo. Se perdió su pista durante siglos y 
sólo se halló una pequeña referencia a un 
tal Ignatius de Morganus, abad de un per¬ 
dido monasterio en Castilla durante la Edad 
Media. En su estancia en dicho templo, 
escribió un libro, El regreso de los Malditos 
(+8% a Mitos, en Latín, multiplicador de 
hechizos x3, pérdida de 2D2 puntos de 
Cordura, y el hechizo Resurrección), donde 
tras una profecía de su venganza a toda la 
estirpe de Egipto en siglos venideros, relata 
diversos experimentos con humanos y ani¬ 
males y combinaciones entre estos, aparte 
de al cunos datos generales sobre los Mitos. 

o o 

En algunas notas del maestro Charcot pudo 
hallarse alguna referencia a lo que deno¬ 
minó su “interesante pero extraño alumno”, 
en las que afirmaba que poseía fascinantes 
conocimientos sobre biología humana de 
los que ni tan sólo conocía de su descubri¬ 
miento. Desgraciadamente, se le perdió la 
pista, y en la actualidad nadie sabe dónde 
puede parar este curioso personaje. Se sos¬ 
pecha que actualmente se encontrará en 
algún centro de estudios sobre biología o 


Psicología. Puede que en Estados Unidos, 
junto a Watson y el Conductismo, o tal vez 
en la misma Barcelona, ¡quien sabe! 

Psicoanálisis. Buena parte de lo refe¬ 
rente al Psicoanálisis ya lo explicamos en 
la parte anterior. El Psicoanálisis pasaba a 
ser sólo una de las posibles psicoterapias 
utilizables para el saneamiento de las cabe¬ 
zas de los personajes. Nos centraremos más 
aquí en la figura de Sigmund Freud. 

Las principales influencias que recibió el 
padre del Psicoanálisis le vinieron de la 
escue-la fisiológica por una parte, apoyada 
por sus estudios en neurología, y de la te¬ 
oría de la herencia Darwiniana por otra. Sus 
tesis principales las desarrolló entre 1900 y 
1920, preo-cupándose a partir de esta fecha 
de problemas más generales. Son preocu¬ 
paciones típicas de sus estudios el origen 
sexual de las patologías, el desarrollo de la 
infancia, las represiones sociales y los “ins¬ 
tintos” humanos. Como ya dijimos los 
métodos que utiliza son la hipnosis catár¬ 
tica (derivada de la Escuela de París), la 
interpretación de los sueños y el método de 
asociación libre. Se distinguen varias fases 
en el desarrollo sexual humano (por lo 
demás autoexplicativas), la etapa oral 
durante el primer año, la anal de los 2 a los 
3 años, la fálica hasta los 5, la de latencia 
(durante la cual la zona erógena pasa desa¬ 
percibida, entre los 5 y los 13 años) y la de 
pubertad, tras la cual vendrá la madurez. 
Freud crea también algunos conceptos en 
relación con su doctrina, que llegarían a 
tener una gran difusión: 

Formación reactiva: el sujeto acaba sin¬ 
tiendo un deseo completamente opuesto al 
original, que ha resultado irrealizable. 

Racionalización: se busca una explica¬ 
ción racional a algo completamente irra¬ 
cional. Hay que tener en cuenta que en el 
Psicoanálisis cabe lo irracional, al contrario 
de otras escuelas como el Conductismo. 

Proyección: se ve en otras personas lo 
que uno mismo posee o sufre sin querer 
aceptarlo. 

Sustitución: a falta del elemento necesa¬ 
rio, se busca un sucedáneo. 

Represión: aquello que es desagradable 
o que por alguna razón no queremos recor¬ 
dar es reprimido hacia el inconsciente. 

Negación: se rehuye de una verdad desa¬ 
gradable. 

De entre las diversas críticas hechas al 
Psicoanálisis, podemos extraer principal¬ 
mente las dudas sobre su efectividad en 
psicoterapia, errores metodológicos, difi¬ 
cultad en la verificación empírica, etc. 

Hay que recordar que aunque a nivel po¬ 
pular el Psicoanálisis estaba muy extendido 
(como sucede actualmente) el predominio 
en la Psicología oficial era del Conduc¬ 
tismo en los USA, o de otras escuelas en 
otros continentes. Además, la Psicología en 
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sí se ocupa del estudio del comportamiento 
normal y de sus claves, no de sus trastor¬ 
nos. De ellos se ocupa sólo una parte de la 
Psicología, y dentro de esa parte una de las 
tendencias es el Psicoanálisis (confundido 
comúnmente con Psicoterapia, cuando es 
sólo una de las psicoterapias existentes). 

¡ Ahá! muy interesante, sí, claro...Pero no 
nos engañemos, lo que a vosotros os gus¬ 
taría conocer realmente es la historia negra 
del Psicoanálisis, ¿verdad? Sí, es cierto, en 
la época Freud era considerado un perver¬ 
tido sexual y tal,...¡Pero era algo mucho 
peor! ¿Nunca os habéis preguntado cómo 
pudo desarrollar todas esas teorías sobre el 
inconsciente? ¿De qué forma llegó a 
acumular y describir todos esos cono¬ 
cimientos sobre los seres humanos? 
¡Querréis conocer sin duda todo aquello 
que nunca salió en ningún libro, cosas de 
las cuales ni tan sólo los Psicoanalistas más 
famosos llegaron a tener noticia! ¡ Aaaaaah, 
demasiado poco me pagan por esto..! En 
fin, os las relataré tal y como llegaron a mis 
oídos en un oscuro cementerio hace ya 
varios años. Segis topó allá por los años 10 
con un extraño manuscrito en alemán, en 
un pueblecito austriaco cercano a la fron¬ 
tera con Hungría. Se dice que en dicho 
libro, a parte de muy detalladas explicacio¬ 
nes sobre casi todos los seres de los Mitos, 
habían ciertos conjuros con los cuales un 
ser vivo inteligente (es decir: ¡no tenía por 


qué ser humano!) podría hacer una intros¬ 
pección tal que llegaría a lo más profundo 
de sí mismo. Una a una iría atravesando en 
sentido inverso cada una de las etapas fi- 
logenéticas de su especie. Si no se detenía, 
podría llegar incluso al principio de la vida, 
en el momento en que aparecería la primera 
célula viva. Se decía en el conjuro que este 
era un momento sumamente peligroso para 
el sujeto, ya que el más allá consiste úni¬ 
camente de materia sin vida. El viajante 
casi con seguridad no podría volver de una 
situación así. Otro de los conjuros del libro 
era algo similar, y consistía en viajar hacia 
el pasado, aunque no filogenéticamente, 
sino históricamente, a través de los diver¬ 
sos evos. Hubiera sido un viaje muy inte¬ 
resante para un historiador o un arqueó¬ 
logo, pero no tanto para un Psicólogo como 
lo era el anterior, así que Freud optó por el 
primero. De modo que, encerrado en una 
sala de su casa, inició el conjuro. Empezó a 
atravesar las primeras etapas, en que la cor¬ 
teza cerebral se había ido formando. 
Después, fue retrocediendo más y más. Las 
sensaciones y las visiones que tuvo sólo las 
podría narrar alguien que hubiera pasado 
por la experiencia, y lo único que se sabe 
es que escapan a la imaginación del más 
ingenioso. Sin embargo, lo que sí se sabe 
es que en su entusiasmo Sigmund no se dio 
cuenta de que estaba demasiado cerca ya 
del proceso durante el cual nació la primera 
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célula, y lo atravesó...La leyenda cuenta 
que en aquellos momentos se oyeron fuer¬ 
tes gritos inhumanos que provenían de la 
sala en que se había encerrado. Tuvieron 
que forzar la puerta, para encontrarse con 
un Freud desmayado, con terribles muecas 
de terror y espasmos. El famoso Psicólogo 
sólo contó lo relatado a uno de sus más ínti¬ 
mos amigos, y tanto su identidad como los 
hechos fueron ocultados todo lo posible. 
De hecho, se dice que hubiera sido ne¬ 
cesario hablar con el cadáver de uno de los 
dos para conocerlo...Pero siguiendo con lo 
que nos ocupaba, aunque Freud juró y per¬ 
juró que no recordaba absolutamente nada 
de lo que le había pasado en la habitación, 
fue a partir de entonces cuando comenzó a 
formular sus primeras teorías sobre el in¬ 
consciente... 

Funcionalismo. Bajo la influencia de la 
Psicología Experimental alemana de 
Wilhem Wundt de una parte, y del evolu¬ 
cionismo británico de la mano de Sir 
Francis Galton de otra, se experimentará un 
cambio importante en las tendencias psico¬ 
lógicas en América del Norte. Este nuevo 
enfoque será mucho más práctico y experi- 
mentalista, dejando de lado los antiguos 
trabajos especulativos y teóricos, de cariz 
simplemente intuitivo. 

El Funcionalismo será la primera co¬ 
rriente psicológica puramente americana. 
Se opondrá totalmente a los reducidos mé¬ 
todos y temas propuestos por el Estructura- 
lismo. Intenta ir más allá de la simple des¬ 
cripción de los hechos, buscando en todos 
ellos una causa y una finalidad. Se preo¬ 
cupa asimismo de descubrir la forma en 
que la mente guía los procesos de adapta¬ 
ción del organismo al ambiente. En defini¬ 
tiva, se intenta elaborar una Psicología útil, 
aplicada, donde puedan investigarse gran 
número de temas (recordemos que el 
Estructuralismo se reducía a humanos adul¬ 
tos). Su objeto de estudio serán la conducta 
y la conciencia. Según William James 
(1842-1910), Conciencia es el medio que 
el organismo posee para sobrevivir. Es per¬ 
sonal (diferente para cada individuo), cam¬ 
bia constantemente sin duplicarse jamás un 
mismo proceso (por ejemplo el mismo re¬ 
cuerdo en diferentes días es siempre dife¬ 
rente, ya que se han ido adquiriendo nue¬ 
vas informaciones entre uno y otro). Es 
continua, no divisible en partes, aunque se 
dan grados (de mayor o menor conciencia 
de algo), y es selectiva: de entre la gran 
cantidad de información que recibimos de 
nuestro medio, sólo escogemos la más 
importante o la que más nos interesa. El 
término conciencia se considera ambiguo 
y capaz de llevar a equívocos, por lo que 
más adelante sería eliminado de la Psico¬ 
logía científica, en la que sólo pueden so¬ 
brevivir términos con un sólo significado, 
no interpretables de diversas maneras. 
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Conductisino. El Funcionalismo y sus 
miras pragmáticas típicamente americanas 
de una parte, y los estudios de Psicología 
Comparada, son las dos tendencias que más 
infliiyen durante el nacimiento del Conduc- 
tismo. Se desprecia el uso de términos 
como “conciencia” y el método introspec¬ 
tivo. El primero, y lodos sus derivados 
mentalistas (como “mente”, “psiquismo”, 
etc.), sólo puede conducir a confusiones en 
las investigaciones dada su ambigüedad. El 
segundo, es un método subjetivo que no 
lleva a ningún lugar, mientras que la Psico¬ 
logía debe basarse en fenómenos obser¬ 
vables como en cualquier otra ciencia, por 
medio de instrumentos como en ellas. Su 
fundador, John Broadus Watson, recibió 
también influencias de la Reflexología 
Rusa al modelarlo, especialmente en la cre¬ 
encia de la necesidad de métodos científi¬ 
cos y rechazo de terminologías ambivalen¬ 
tes, y en su metodología. De hecho, el 
Conductismo y la Reflexología Rusa son 
llamadas ambas como las Psicologías 
Objetivas o de la Conducta. Las bases del 
Conductismo son el Delerminismo, en el 
que todo efecto tiene su causa. El 
Empirismo, según el cual a partir de cierta 
cantidad de datos recopilados se llega a una 
conclusión de forma inductiva. El reduccio- 
nismo, pues Watson escogió como objeto 
de estudio todo lo observable y cuantifica- 
ble de alguna forma (la salivación de un 
perro ante un estímulo puede cuantificarse 
en gotas, milímetros cúbicos, etc.) y el 
Ambien-talismo, se tienen en consideración 
las variables ambientales que pueden pro¬ 
ducir diferentes tipos de conductas. Hay 
una anécdota sobre Watson que no se poi¬ 
qué por regla general hay un cierto recelo a 
hablar de ella, sin embargo, yo, ruin y vil 
renegado, os la contaré, aunque esto va a 
parecer la prensa del “corazón”. Watson 
tuvo que dejar la Psicología y pasó a dedi¬ 
carse al mundo de la propaganda (donde le 
fue muy bien por cierto). La causa fue muy 
sencilla, se separó de su mujer y se lió con 
la hermana de ésta. La cosa no fue muy 
bien vista, y por allá 1930 se invitó a 
Watson a que presentara su dimisión 
(curioso, ¿no?). 

Muy famosos son los trabajos de Watson 
en creación y eliminación de fobias, pero 
menos otros experimentos similares lleva¬ 
dos a cabo por un grupo de conductistas de 
la época, que se autodenominaron los “neo- 
experimentalistas”. Formaban una escuela 
invisible, sólo localizable observando cierto 
número de trabajos en los cuales los nom¬ 
bres de cinco personajes aparecían cons¬ 
tantemente relacionados: John Feynman, 
de origen australiano, Xabier Asonef, ucra¬ 
niano, Silvia Azogaraz., de origen hispano, 
y Charles Abyssand y Sebastian Blacks- 
mith, ambos estadounidenses. Como de¬ 
cíamos, estos cinco individuos montaron su 


propio laboratorio en Boston, a orillas del 
mar. Sus trabajos se basaron también en la 
creación y eliminación de fobias y su rela¬ 
ción con el alcoholismo usando un método 
totalmente científico. Sin embargo, los 
resultados obtenidos no fueron tan buenos 
como hubieran deseado. Básicamente los 
experimentos consistían en seleccionar 
voluntarios para la investigación, es decir, 
uno cogía y se dirigía hacia barrios pobres 
de la ciudad, buscaba unos cuantos borra¬ 
chos y se los llevaba al laboratorio con la 
promesa de un buen trago de vino. Una vez 
allí, se les encerraba en celdas aisladas, y 
se procedía a convocar a un ser de los 
mitos en dicha habitación, usando asi¬ 
mismo el hechizo de atar para que no le 
infringiera ningún daño físico (tal hecho 
hubiera supuesto una variable extraña y era 
necesario controlarla). Una vez el ser era 
desconvocado, se entraba en la habitación y 
comenzaba el proceso de eliminación de 
las posibles patologías derivadas en el 
encuentro. Los resultados no fueron exac¬ 
tamente los deseados decíamos, ya que si 
bien en el 80% de los casos los pacientes 
abandonaron por completo el alcohol, 
nunca llegaron a curar ninguna de las 
fobias ni psicopatologías que aparecieron 
en su lugar. Xabier Asonef, el líder del 
grupo, afirmó que los resultados fueron 
enormemente satisfactorios, y que el pro¬ 
blema de las psicopatologías era una menu¬ 
dencia para la cual ya existían las solucio¬ 
nes adecuadas de electroshock. 


El Psicólogo como PJ 

Dicho esto, el artículo nos daría la im¬ 
presión de inacabado si no os efreciéramos 
la descripción del Psicólogo para ser ju¬ 
gado como PJ. Aquí la tenéis. 

Una habilidad que el autor ha creído inte¬ 
resante incluir es la de Grafología. Comen¬ 
zando con un porcentaje a 00, serviría cono 
todos sabemos para apreciar diferencias en 
los diversos tipos de escritura, para saber 
si pertenecen a alguien o no, e incluso para 
conocer algo precariamente su estado de 
ánimo al escribir. 

Asimismo añadimos una nueva regla de 
obtención de conocimientos. Es una buena 
idea que al leer un libro relacionado con los 
Mitos, al acabar ganemos unos cuantos 
dados de conocimiento en porcentaje al res¬ 
pecto. Sin embargo, esta regla no vemos 
por qué no puede generalizarse a todos los 
libros, es decir, suponiendo que un perso¬ 
naje se compre un vulgar libro de Historia 
y se lo lea (en los meses que hagan falta, al 
igual que con los libros de los mitos), tire 
finalmente su porcentaje de leer en el 
idioma del libro, y, si lo consigue, gane 
algunos conocimientos en Historia. El árbi¬ 
tro debe establecer la cantidad de conoci¬ 





mientos mínimo y máximo en porcentaje 
que se puede ganar, y en principio cada 
libro pertenecerá a un campo (o sea habili¬ 
dad) único. 

En lo concerniente a las diversas escue¬ 
las, este es un problema que afecta a otras 
áreas a parte de la que nos ocupaba en el 
artículo, y queda abierto así un camino para 
que personajes con otras profesiones pue¬ 
dan presentar diferentes tendencias, e 
incluso estar peleadas entre sí. Por ello, 
podría crearse la habilidad “Escuela”, con 
un 00% inicial, pudiendo concretar luego 
de qué escuela se trata (ya en Psicología u 
otros campos de estudio) de forma similar a 
como sucede con los “Leer-Escribir” o 
“Hablar” (y esto sí que es de LL.S.). 

Como nota final, recordaremos que sólo 
podrán utilizarse para intentar curar a un 
paciente las habilidades de escuelas (que¬ 
dan excluidas las habilidades de Psicología 
e Intuición, que tienen otras aplicaciones) 
y que en total son: Psicoanálisis, Reflexo¬ 
logía, Conductismo, Escuela de París, y 
dado su interés por crear una Psicología 
aplicada, podemos incluir también al Fun¬ 
cionalismo. 

Puede que a más de uno el tema tratado 
le haya parecido largo y tedioso, lo cual es 
perfectamente comprensible. Este artículo 
ha sido dedicado a aquellos Guardianes 
(más que a los jugadores) que deseen am¬ 
pliar y dar más color al mundo de sus par¬ 
tidas. Las partes más duras en lo con¬ 
cerniente a Psicología en sí han sido suavi- 
zadas tanto como se ha podido, eliminando 
tecnicismos y complicaciones, sin embargo 
a partir de cierto nivel no se puede rebajar 
más o dejaría de ser Psicología. Aunque en 
opinión de algunos, debería bajarse el nivel 
para acceder a todos los públicos, en opi¬ 
nión de otros (entre quiénes figura Emerby 
Revetzk, una afamada exploradora del 
Exterior Solomani) es al público a quien 
hay que procurar aumentar de nivel, opi¬ 
nión que comparto. + 


Personaje Psicólogo 

Antropología 

Buscar Libros 

Discusión 

Una Escuela 

Fisiología 

Grafología 

Intuición 

Leer/Escribir 1 idioma 
Psicología 

Cualquier otra habilidad como 
especialidad personal. 

Sueldo: igual al de un profesor de 
universidad. 
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Fuerza Delta, un nuevo juego de Rol 


No todos los días tenemos la oportunidad de presentar un nuevo juego de rol, y muchos menos uno de pro¬ 
ducción española. Fuerza Delta es otro paso más en el camino de conseguir hacer la pasión por jugar más nues¬ 
tra, y una demostración del interés que hay por parte de todos en dejar de mirar hacia fuera y desarrollar nues¬ 
tras propias ideas. Desde estas páginas vamos a comentar Fuerza Delta con la simple intención de presentarlo 
a los que no lo conocen. Espero que cualquier valoración sea entendida como lo que es, simplemente nuestra opi¬ 
nión. 

por el Capitán Damm y sus tripulantes 


No es nada fácil hablar de un juego que 
acaba de nacer, hay que guiarse por la pri¬ 
mera impresión y eso puede llevar a peli¬ 
grosas afirmaciones. ¡Pero, qué demonios! 
Vamos a hacerlo. Fuerza Delta es un ex¬ 
ponente de las ganas que está poniendo la 
gente del País Vasco en el desarrollo del 
rol, pero a diferencia de Mulantes en la 
Sombra, Svengali Fantasy Games, así se 
llama el grupo de creativos que ha desarro¬ 
llado el juego, han tenido que ir hasta 
Madrid para que Miraguano Ediciones 
hiciera realidad el proyecto. No sabemos si 
es por tratarse de algo que se sale de su tra¬ 
bajo habitual, Miraguano Ediciones se 
mueve en el mundo de los libros, o por 
cuestiones de presupuesto, pero la presen¬ 
tación del juego nos parece francamente 
mejoradle. La maquetación es muy básica, 
con una elaboración de tablas, cartas y 
hojas resumen que no pueden gustar a 
nadie. En el capítulo de las ilustraciones se 
puede decir que hay de todo. La portada, 
de Luis Royo, es lo mejor, aunque puede 
que no transmita del todo la ambientación y 
filosofía del juego. El interior es irregular, 
Alberto Arraiza se luce en algunas, mien¬ 
tras que en otras su trabajo no está tan acer¬ 
tado, y el resto de ilustradores, que com¬ 
plementan su trabajo, no aprueban con 
nota. 


Ambientación futurista 

Pero dejemos ya de hablar de la presen¬ 
tación y entremos en materia, en el juego 
en sí. Aquí sí que nos empezamos a llevar 
alegrías. Fuerza Delta está ambientado en 
un futuro no demasiado lejano, el año 
2081. Los viajes espaciales se han conver¬ 
tido en algo corriente y, poco a poco, los 
habitantes de distintos mundos han ido 
conociéndose. Cinco razas distintas com¬ 
piten por el control del universo, creando 
constantes situaciones de peligro que son 
atajadas por la intervención de la Fuerza 
Delta , una organización secreta compuesta 



por miembros de las cinco razas que vela 
por la paz. 

De entrada, la ambientación da pie a que 
tu PJ pueda ser un alienígena, con ciertas 
características propias de su raza, algo 
atractivo sin lugar a dudas. Las singulari¬ 
dades que se han buscado para cada raza, 
al igual que cierto equilibrio en sus caracte¬ 
rísticas para que no haya una que destaque 
sobre las demás, es algo que nos gusta. 
También es verdad que habríamos quedado 
más satisfechos si se hubiera dedicado más 
espacio a las descripciones de las razas. Por 
otro lado, hemos echado en falta unos 
cuantos datos más sobre el mundo donde 
se desarrolla la acción, aunque tanto esto 
como lo anterior se puede solucionar con 
nuevos libros. Lo que si merece mención a 
parte es la historia del universo que aparece 
en el capítulo 6; muy buena. El background 
se completa con una explicación de la orga¬ 


nización interna de Fuerza Delta e infor¬ 
mación del equipo. 

Las reglas del juego 

Este es sin duda el fuerte del libro. Puede 
que al equipo de creadores no les importe 
dejar la ambientación en manos del DJ, 
pero si está claro que las reglas corren de su 
parte. La creación del personaje tiene dos 
vías posibles, buscando la suerte con los 
dados o repartiendo unos puntos (depende 
de la raza) entre las distintas características. 
Es interesante como aportación el dar un 
perfil psicológico al PJ. En resumen se ha 
encontrado un buen sistema para crear PJs. 

Pero donde realmente se encuentra lo 
mejor del juego es en la mecánica de éste. 
Fuerza Delta es un juego que busca el rea¬ 
lismo, y esto se plasma en cosas como: 
diferenciar en el daño entre puntos de 
Shock (que al agotarse dejan sin sentido al 












PJ) y las heridas, el Stress (un sistema para 
medir como influye en el personaje las 
constantes presiones a las que es sometido), 
la posibilidad de declarar acciones en 
secreto que sorprendan al mástcr, o el deta¬ 
lle con que se tratan las persecuciones en 
vehículos. Las fichas de los diferentes vehí¬ 
culos no son un alarde estético pero sí muy 
completas. Aceleración, sobreaceleración, 
frenada,.derrapaje, trompo, zig-zag, embes¬ 
tida, salto, dos ruedas, esquivar y fuera de 
control, por poner el ejemplo de los auto¬ 
móviles, son detallados en la ficha. 

El juego es realista pero, muy inteligen¬ 
temente, contempla la posibilidad de llevar 
a cabo verdaderas proezas. Esto se consi¬ 
gue gracias al sistema de dados (las tiradas 
se hacen con tres dados de seis, pudiéndose 
repetir la tirada con todos los dados que 
marquen seis tantas veces como esto 
suceda) usado para comprobar si se ha rea¬ 
lizado con éxito una acción (dicha acción 
se evalúa por medio de niveles de di¬ 
ficultad), y también con los puntos de 
Fuerza (permiten repetir una tirada de da¬ 
dos). Por último otra particularidad del 
juego que no es nueva, pero sí inhabitual, 
son las cartas de acción que permiten mo¬ 
dificar el curso de la partida con aconteci¬ 


mientos inesperados. Una manera de joro¬ 
bar al máster como otra cualquiera con la 
que soñamos todos cuando nos hacen pasar 
por el tubo. 

En el libro se ha incluido un módulo para 
poder empezar a jugar de inmediato y 
dominar las reglas. Puede que sea por esto 
por lo que Cacería en Nueva York tiene 
una estructura bastante sencilla y no una 


aventura con trama intrincada, como pro¬ 
meten en la contraportada que serán las 
partidas de Fuerza Delta. No hay porqué 
sorprenderse de nada, sería estúpido empe¬ 
zar el juego con algo demasiado preten¬ 
cioso y conseguir que el jugador navegue 
por completo. Esperamos que más adelante 
podamos ir viendo como crece el juego y 
disfrutar de él. # 
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Erratas de Mulantes en la Sombra 


Es muy difícil, por no decir imposible, acertarla a la primera. Nadie es perfecto, si bien en este caso tampoco 
se puede decir que Murphy se haya cebado con ellos. Directamente desde Bilbao, para redondear este número de 
importante aportación vasca, nos llega la Fe de Erratas de Matantes en la Sombra, un juego en un mundo dema¬ 
siado parecido al nuestro. Y con ellas noticias frescas de LUDOTECNIA, y promesas de que pronto nos enviarán 
material de primera para todos vosotros. De momento tomad nota. 


Cuando estaba a punto de terminar la 
producción de Minantes en la Sombra, un 
juego ele rol en un mundo demasiado pare¬ 
cido al nuestro, LUDOTECNIA fue víc¬ 
tima de un sabotaje. El C.D.F.C., en un 
intento desesperado, introdujo en la ma- 
quetación del libro ciertos errores. Afortu¬ 
nadamente, el agente infiltrado ha sido eli¬ 
minado (con la inestimable ayuda de 
Heracles), y el propio Kaufmann nos ha 
enviado las correcciones oportunas. 

En esta fe de erratas sólo hemos incluido 
aquellas que afectan al desarrollo del juego; 
no los problemas tipográficos (véase pá¬ 
gina 18. por supuesto que se dice desoxi- 
rribonucléico). Así entre nosotros y que no 
se entere nadie, para eso necesitaríamos un 
par de páginas de la revista y tampoco es 
plan... 

Capítulo 6: 

Poderes Mlitantes 

La teleportación y la invisibilidad afectan 
a objetos tales como marcapasos o empas¬ 
tes, así como el contenido del estómago del 
M, por ejemplo. Digamos que el poder 
actúa “de piel para adentro”. Si un M traga 
algo para poder llevárselo con él, deberá 
gastar 3 puntos más de bioenergía, restán¬ 
dose un punto de esos tres por cada 2 horas 
que hayan pasado de la ingestión del objeto 
en cuestión. 


Capítulo 8: 

Combates en la Sombra 

Escopetas: En lugares cerrados (por 
ejemplo interiores de casas) reciben una 
bonificación de +1 en su MAN, +2 en lu¬ 
gares verdaderamente cerrados (alcantari¬ 
llas-, pasillos estrechos). 

En cuando a la penalización por cambio 
de blanco en un mismo asalto, las escopetas 
sólo sufren un -3 en el disparo inmediata¬ 
mente posterior al cambio de blanco, y 0 si 



se cambia de blanco inmediatamente antes 
de hacer el primer disparo de ese mismo 
asalto. 

En la página 75 faltan las características 
de un anua exótica; la honda. Es como si¬ 
gue: 

Bocajarro 1 m. D. Corta 2/20 m. D. 
Media 20/40 m. D. Larga 40/60 m. Inicia- 
ti va -5, Potencia 15. 


Capítulo 10: 

Persecuciones 

Página 81, último párrafo. Donde dice 
“Importante: La aceleración nunca deberá 

$ 


ser inferior a 0” debe decir “Importante: La 
aceleración nunca podrá ser inferior a 1”. 

Frenadas bruscas: 

Los vehículos de hasta 6 de aceleración 
perderán en una frenada brusca 20 P.V. Los 
que tengan una aceleración mayor de 6, 
perderán otros 4 P.V. por cada punto más 
de aceleración que tengan. Por ejemplo, 
con aceleración 7 perderían 24, con acele¬ 
ración 8, 28, etc. 

Todo-terrenos: 

Doblarán sus P.Ve, de seguridad en los 
caminos de cabras, pero los verán reduci¬ 
dos en -2 en cualquier otro tipo de carre¬ 
tera. • 





PARANOIA 

Golpe en la pequeña URS 

Losforofos de este kafkiano juego estáis de suerte, hasta nuestras páginas llega hoy un módulo 
con todos ¡os ingredientes necesarios para pasar una tarde de lo más paranoico. Comunistas, 
rohofregonas locas y malos de película se unen en esta aventura para tormento de los esclare- 
cedores. 


por Alfredo Zurdo 


Golpe en la pequeña URS es un módulo para Paranoia, 
donde pueden jugar unos cuatro a seis PJ’s de CS Rojo o 
Naranja (preferiblemente no más). La dificultad, se 
puede calificar de media (?!), aunque si crees que con 
tres o cuatro clones por cabeza no basta, puedes subir el 
nivel de dificultad aumentando el número de encuentros 
y el poder de los PNJ’s. 

Han habido ya varias muertes de ciudadanos en el con¬ 
flictivo y sospechoso sector URS. Se trata del envene¬ 
namiento de las unidades de Ganchitos Crujientes de 
Algas que abastecen a los ciudadanos desde esas dicho¬ 
sas máquinas de echar un plasticrédito. El cerebro de 
toda la operación es Lcxl-U-Tor (el mismo que intentó 
acabar con Super-M-Ann), miembro honorífico de la 
Sociedad Los Purgadores. Sin embargo, tiene a un ciu¬ 
dadano traidor en plantilla que hace el trabajo sucio por 
él, se llama Mas-M-Alo, el cual será descubierto rápi¬ 
damente por los esclarecedores. El propósito es estudiar 
la reacción de los ciudadanos y del mismo Ordenador 
ante los sucesos, y averiguar si es posible crear un 
ambiente hostil contra el Ordenador mediante estos actos 
de terrorismo, y así intentar povocar su fin. (Ver rumores 
para purgadores). 

Alerta Misión 

Los esclarecedores recibirán el siguiente mensaje a 
través del minialtavoz de su comunicador de pulsera: 

Alerta misión - Alerta misión 

Atención!, esclarecedor, tus servicios son requeridos 
por el ordenador, presta atención... 

Código de misión: 2P2+K2YA+A2. 

Nombre clave: Ganchi-Puaj. 

Objetivo: Investigar las misteriosas muertes de varios 
ciudadanos en el sector URS. 

Preséntate sonriente en la sala de instrucción número 
“Doñee” del sector URS, allí serás informado de más 
detalles por el Oficial de Instrucción Ivano-V-Ich. 

Se da por supuesta tu asistencia en menos de cinco 
minutos. El Ordenador es tu amigo, ayúdale si te lo 
pide! 

Espero un desenlace rápido y discreto, confio en la 
profesionalidad del Oficial Ivano-V-Ich. 

Suerte! 

Como verás amigo Máster, el número de la sala de ins¬ 
trucción es “polivalente” (debes pronunciar “Doñee” con 


naturalidad y seriedad) pudiendo ser, a los oídos de tus 
jugadores, el once o quizás el doce... deberían limpiar 
un poco el minialtavoz de su comunicador para la pró¬ 
xima vez, no crees? 

Rumores... 

1. Sólo para Purgadores: Nuestros colegas intentan 
crear el Caos dentro del complejo, crear un sentimiento 
ofensivo en los ciudadanos contra el Ordenador. Para 
ello estamos saboteando Ganchitos Crujientes de Algas, 
los ciudadanos pronto creerán que el Ordenador los 
quiere eliminar... ¡¡¡Ayuda a nuestra gente, apoya a 
Max-M y Lexl-UÜ! 

2. Sólo para Comunistas: “Camarrada, nuestrros 
voluntarnos intentan volan el SubSectom UVI, este mal¬ 
dito sectorr está lleno de malditos capitalistas Ultrravio- 
letas. Sabemos que te han asignado a URS, donde no 
muy lejos está UVI. Si te encuentrras con tus camama- 
das, ayúdalos!!! De paso, difunde pon ahí un poco de 
nuestrras doctrrinas comunistas...” 

3. Sólo para Club Sierra: Hola! me alegra informarte 
de que has sido elegido temporalmente “Protector 
Oficial” de la (escasa) fauna y flora del sector URS. 
Tendrás que sustituir a nuestro colega Ico-N-Nah, el 
cual, tuvo un tonto accidente mientras daba de comer a 
las ratitas del alcantarillado. Mientras le curan las 
insignificantes heridas que le produjo una ratita, tú debe¬ 
rás ocupar su puesto. 

4. Se dice por ahí que en el sector ICH hay un gran 
número de Comunistas traidores... 

5. Se comenta que el Ordenador ha decidido eliminar 
a todos los ciudadanos del sospechoso sector URS, ya 
que cree que todos son Traidores Comunistas... 

6. Se especula sobre la posibilidad de aprobar una 
nueva ley por la cual se ejecutará Sumarísimamente (e 
inmediatamente) a todo ciudadano que se encuentre en 
un lugar de CS superior al suyo, sin poder defenderse 
ante un tribunal ni nada parecido... 

Sesión inicial de información 

Los esclarecedores llegan sin ningún tipo de problema 
al sector URS, ya que los robotransportes son muy efi¬ 
cientes en el complejo, también casualmente se encuen- 
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tran todos juntos en un pasillo de CS Rojo, 
que parece ser el pasillo de Salas de 
Información, donde hay doce puertas 
Verdes, seis a cada lado, y numeradas cla¬ 
ramente. Los esclarecedores no sabrán si 
entrar en el número once o la doce, pero les 
dará lo mismo, ya que se equivocarán de 
todos modos. 

No hay guardias en el pasillo, y las puer¬ 
tas numeradas del uno al diez están ce¬ 
rradas con plastillave. Nada les impide 
entrar en las restantes. Si llaman (en la once 
o la doce), abrirán desde dentro y verán a 
un grupito de cinco Oficiales de CS Verde 
echando unas manitas de plasticartas (¿será 
traición?), también habrá dos guardias de 
CS Amarillo, que se cabrearán bastante si 
los PJ’s pasan dentro... Les echarán una 
buena bronca y quizás les pongan una mul- 
tilla por obstaculizar a un superior en pleno 
“tiempo de descanso y ocio”. 

La próxima puerta es la correcta. Tras 
llamar, les darán paso a una sala cuadrada, 
donde hay una mesa de despacho en la que 
está Ivano-V, también hay un guardia de 
CS Indigo, que les pedirá el código de mi¬ 


sión y el nombre clave de la misión (¿se lo 
sabrán?) así como sus tatuajes linguales. 
Ivano-V se levantará y les saludará, tras 
ello, les empezará a hablar: 

“Queridos amigos, a mi pesar, tengo que 
informaros que tenemos el récord de Mor¬ 
talidad EEC (En Extrañas Circunstancias) 
de todo el complejo, sospechamos que las 
últimas muertes han sido debidas a las ac¬ 
ciones de una Sociedad Secreta terrorista. 
Amigos, quiero que investiguéis y averi¬ 
güéis todo lo posible. Si es necesario, os 
daré licencia para liquidar a los traidores. 
¡Quiero un informe completo tras la mi¬ 
sión! ¡Quiero que acabéis con el pro¬ 
blema! ¿Alguna pregunta?” 

Respuesta: ‘‘Esa información no esté dis¬ 
ponible para tu CS, amigo!” 

‘‘Bien amigos míos, necesitaré un Jefe de 
Grupo.” Elegirá al mayor CS o al azar, 
luego le pedirá que seleccione un Oficial 
de Lealtad. 

“En los almacenes del SPL de este 
mismo sector, os espera un colega que os 
suministrará vuestro Equipo Asignado. Al 


Tabla de encuentros en los pasillos de URS 

Encuentro Probabilidad 

Máquina Abastecedora 

Ganchitos. 

Cabina de Confesión. 

Terminal de Ordenador. 

Monitor de Video y Altavoz. 

Cámara Oculta o Micrófono Oculto 

Robodoctoro Robo fregona. 

1D4 Guardias del SSI. 

Roboguardíán Cabreado. 

Otros Ciudadanos. 

Modificadores 
x4 Si necesitas el encuentro inmediatamente. 
x2 Si tienes muchas ganas de que aparezca, 
x 1 En circunstancias normales. 

¡2 Si no te conviene o no te da la gana. 

Esta tabla debe usarla el Máster cuando crea oportuno un encuentro. Se tira el 
dado (modificando según se indica en la tabla) y si el resultado es menor o igual a la 
Probabilidad, habrá encuentro. 

Ejemplo-. Los esclarecedores están buscando máquinas abastecedoras de Ganchi¬ 
tos por un pasillo del sector URS. Tira el dado para saber si hay una máquina en ese 
pasillo. Si la hay, los esclarecedores la abrirán (con ayuda de Erredos-000) para 
inspeccionarla. Y entonces deberías tirar en la tabla para ver si, por casualidad, pa¬ 
saban por ahí unos guardias del SSI, puede que crean que los PJ’s están saboteando 
una máquina y entonces decidirán abrir fuego... (por supuesto una tiradita para ver si 
hay cámaras ocultas en el pasillo no vendría mal!!!) Si un PJ resultase herido, podrías 
tirar de nuevo en la tabla para saber si hay un Robodoctor cerca. Pero si sobreviven, 
también podrían (casualmente pasar por ahí unos Roboguardianes que... 
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salir, dirigios al S1D, creo que os tienen 
preparados unos regalitos.” 

En el SPL 

Este almacén es enorme, es un rectán¬ 
gulo en cuya diagonal se encuentra un 
largo mostrador, a un lado están los PJ’s, 
al otro unos cuantos ciudadanos y tres 
Robomecánicos; todo está lleno de estan¬ 
terías donde hay cientos de cajas. Les aten¬ 
derá Tolove-N-Doh, el cual, antes de nada 
pedirá una mano inocente que firme los 
papeles de responsabilidad. Tras ello, orde¬ 
nará a los Robomecánicos que busquen 
unas referencias y que las lleven al mostra¬ 
dor. Después de desempaquetar (o leyendo 
el documento) sabrán cual es su equipo. 
Esta es la lista: 

Dos Riflelásers. 

Tres Granadas. 

Dos Cargas láser CS Amarillo. 

Seis Cargas láser CS Naranja. 

Dos Tirabalas. 

Cinco Balas D-D. 

Cinco Proyectiles de Napalm. 

Un Cañón Gauss. 

Diez unidades de Ganchitos Crujientes de 
Algas*. 

Una Multigrabadora Modelo I. 

Un Programa Análisis Toxicológico. 

* Efectivamente amigo Máster, por su¬ 
puesto están envenenados, si alguien pica, 
haz una TA Resistencia (difícil), un fallo 
provocará un daño de la columna diez de 
la tabla, un fallo crítico produce la muerte 
instantánea. Si tienen éxito, su organismo 
resistirá el veneno. 

Tras dejar el SPL, tendrán que dirigirse 
al SID de este mismo sector (URS). 

En el SID 

Extrañamente, en este sector, los labora¬ 
torios del SID están tranquilos, todo parece 
normal. Dentro, podrán observar como 
unos siete científicos no paran de escribir 
mientras andan en el círculo dando vueltas 
a un extraño artefacto. De repente empieza 
a pitar “pi.. .pi.. .pi. .pi. .pi.pi.pipipipipipi- 
pipi" “BOOOOOOMMM” explotó!, los 
siete científicos han desaparecido (un daño 
en la columna tres para los PJ’s por los 
efectos de onda expansiva), en su puesto, 
sólo queda un cráter en el suelo de unos 
cinco metros de diámetro. En la confusión, 
otro científico da voces ¿Qué pasa? ¿Palló 
El Megaprotonium?”. Se fijará en los PJ’s. 
“Hola!, menos mal que no os acercasteis 
mucho! Soy Einste-I-Nnn, ¿qué queréis?”. 

Tras decirle el código de misión, Einste- 
I, dirá “Ah!, sí!, los del regalito! Tenemos 
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cinco prototipos que deberéis probar y 
luego hacer un informe sobre los resulta¬ 
dos...” 

Los esclarecedorcs deberían pegarse por 
probar los inventos... si no. algo puede ir 
mal... 

1. Botas Turbospeed. Dotan al PJ con la 
posibilidad de correr a la velocidad del 
ZOOM. La maniobrabilidad es difícil, para 
hacer un giro es necesaria una TA Agilidad 
(difícil). Pero bueno, total es un golpe in¬ 
significante (columna tres en la tabla de 
accidentes). Para activarlas sólo habrá que 
ponérselas. 

2. Cataplasma regenerante. Es una es¬ 
pecie de trapo impregnado de una malo¬ 
liente disolución (ácido sulfhídrico y amo¬ 
niaco rebajado) ¡muy desinfectante! Sólo 
se puede usar en las heridas. Se hace una 
TA Resistencia (difícil); si el PJ aguanta, 
se cura, pero si falla, caerá incapacitado. 
¡Ah! sólo se puede utilizar tres veces. 

3. Bote de cápsulas ultrafelicidad. Pro¬ 
bablemente el alucinógeno más poderoso 
del complejo. El PJ que ose probarlas (sin 
saber lo que ocurrirá al no usar Bioquimio- 
terapia) cae durante 1D20 tumos incapaci¬ 
tado, pero no desfallecido (descríbele boni¬ 
tas luces, bellos parajes cósmicos, música 
celestial...) tras ello, puedes (si lo deseas) 
practicar una tiradita de Salud Mental con 
el PJ... 

4. Poción de invisibilidad. Encontrada en 
el sector DND. ¡¡¡Es realmente eficaz!!! 
Deja ciego al consumidor durante cinco 
minutos, y el resto del día con las habili¬ 
dades de Percepción a menos cuatro (-4). 
¡Esto sí que funciona! 

5. Armadura Kevlar Light. Esta maravi¬ 
llosa armadura Kevlar es tan ligera y tan 
fina que no sólo se puede utilizar en con¬ 
junto con la réflec, sino que además no pro¬ 
tege nada y reduce la protección de la ré¬ 
flec en L2. ¡Es una maravilla!. 

Cada voluntario irá firmando sus pape¬ 
les de responsabilidad según vaya cogiendo 
su mercancía. Tras esto, Einste-I-Nnn se 
despedirá de los PJ’s deseándoles suerte y 
poco sufrimiento (¡una muerte rápida!). 

Calentando motores 

Ya tenemos a todo el equipo bien armado 
y dispuesto por los pasillos de LJRS. 
Procura que llegue pronto la hora de comer 
(y de palmar!), de ese modo podrán ir 
sacando conclusiones, si no por ellos mis¬ 
mos, tal vez con ayuda del Ordenador 
(Análisis de Datos). 

Si todavía parecen no sospechar de los 
ganchitos, pues que se encuentren por los 
pasillos con un Infrarrojo con una bolsa de 
ganchitos en la mano y la boca llena, a 
escasos segundos, el Infrarrojo se caerá, 
pataleará, balbuceará y luego morirá. 


Si todavía no se han dado cuenta, porque 
son unos torpes de campeonato, el Orde¬ 
nador hablará a través de los altavoces di¬ 
ciendo: ¡Ciudadanos, queda prohibido el 
consumo de Ganchitos Crujientes de Algas, 
el SSI ha descubierto agentes tóxicos en las 
unidades de este sector, no os preocupéis, 
en estos momentos unos eficientes esclare- 
cedores investigan el caso, gracias por su 
atención, a tu servicio!”. 

Pero si tus esclarecedores son realmente 
unos inútiles y no deducen nada, sus co- 
municadores pitarán, es un mensaje de 
Ivano-V: “Amigos, ya sabemos como ac¬ 
túan los terroristas, infectan con toxinas 
las unidades de ganchitos. Vuestra misión 
se ve ampliada, debéis encontrar aillos 


traidor/es y además ir revisando máquinas 
abastecedoras de ganchitos, os enviaremos 
un Robomecánico para que os ayude, 
buena suerte...” 

De una manera u otra, el mensaje de 
Ivano-V tendrá que llegar a los esclare¬ 
cedores para avisarles sobre los nuevos 
refuerzos. 

Refuerzos 

Pues al grupito se pega un nuevo fichaje, 
Erredos-000, un simpático robot con los 
circuitos Asimov un poco tocados (¡a lo 
mejor resulta ser un Franky!). 

Mientras van revisando maquinitas abas¬ 
tecedoras de echar un plasticrédito, pueden. 














mediante una TA Percepción, ver que 
alguien está merodeando por ahí, vigi¬ 
lándoles. ¡Es por supuesto Max-M!. 

Una cosa muy importante es que Max-M 
sobreviva, para que puedan interrogarlo y 
llegar hasta Lexl-U. Por ello y por si las 
moscas, Max-M tiene Regeneración y un 
Atributo en PM buenecillo. 

Va acompañado de dos gorilones Purga- 
dores que van delante. Cuando los esclare- 
cedores “pasaporteen” a éstos, Max-M pe¬ 
dirá clemencia (adulará) para que le dejen 
vivo, tirará su pistoláser y se dejará coger. 
Cantará mejor que los gorriones... 

“¡No!, por favor, pero si sólo soy un 
“mandao”, él, a él tenéis que coger, Lexl- 
U-Tor, él es el malo... ¡no me matéis! ¡me 


he entregado! que el Ordenador juzgue...” 

Y al oír esto, el Ordenador juzgará, a tra¬ 
vés de los altavoces, Max-M-Alo-6 será 
condenado a Muerte sumarísima... ¡que 
disfruten tus esclarecedores! 


Buscando a Lexl-U 

Ahora, sólo queda encontrar a Lexl-U, 
estos son los caminos más obvios a seguir: 

1. Contactando con la SS y gastando un 
PF. 

2. Preguntando al Ordenador. Res¬ 
puesta: “Lo siento ciudadano, esa infor¬ 
mación no está disponible para tu CS. A 
tu servicio”. 


3. Quizás sacando un crítico en Bús¬ 
queda de Dalos... 

4. Si hay algún Pirata Informático, que 
use Programación y Seguridad Informática 
para obtener información del Ordenador. 

5. Comprando la información en el Mer¬ 
cado Negro (unos 125 créditos). 

Al final encontrarán lo siguiente: “Lexl- 
U-Tor es buscado por traidor, aunque de¬ 
bido a su alta acreditación no se le ha po¬ 
dido enganchar (ha modificado partes del 
programa del Ordenador). Vive en el sec¬ 
tor residencial UV1, en una de las 
habitaciones-mansión para ultravioletas”. 

Con un poco más de esfuerzo (pagando 
más créditos al camello, gastando otro PF, 
o volviendo a superar la tirada) deberían 
hallar también: “Su ex-compinche Max-M 
entraba en el sector a través del alcan¬ 
tarillado, y sabía en que casa entrar gra¬ 
cias a una gran X roja que hay en la tapa 
de la alcantarilla del sótano de Lexl-U. 
Además se dice que quiere provocar la des¬ 
trucción del Ordenador, alterando y asus¬ 
tando a los ciudadanos mediante el terro¬ 
rismo, sus progresos constan en un bloc 
que guarda bajo un sistema de seguridad 
excelente en su mansión.” 

Y después, Ivano-V se pondrá en con¬ 
tacto con ellos a través de sus comunica- 
dores: “Amigos, no sé que estáis tramando, 
pero el Ordenador está un poco mosque¬ 
ado; podéis confiar en mí, ¿qué habéis des¬ 
cubierto?” Si se lo cuentan, no pasará 
nada: “Está bien, buen trabajo. Eliminad 
a ese Lexl-U, y encontrad ese maldito bloc 
de notas; no digáis nada al Ordenador, 
parece que Lexl-U, tiene inmunidad para 
no ser ejecutado. Yo intentaré hablar con 
el Ordenador. Mientras, ¡¡¡procurad no 
fallar!!! Ah, cuando estéis en UV1, procu¬ 
rad no hablar más de la cuenta, puede que 
alguien esté escuchando...” 

Más tarde, los comunicadores volverán 
a pitar, es el Ordenador: “¿Cómo va todo? 

Y por cierto, ¿qué era eso que he oído 
antes a través de los comunicadores sobre 
ir a por un Ultravioleta?” Si no cuentan 
nada, todo irá bien, si le dicen al Ordenador 
lo del Ultravioleta, se ganarán unos cuan¬ 
tos PT (o una ejecución). 

Solos en la oscuridad 

| 

En realidad UVI es un subsector residen¬ 
cial dentro de URS, allí hay seis habitacio¬ 
nes-mansión (de cuatro niveles y lujo 
asombroso) donde viven los altos progra¬ 
madores del sector. 

La entrada a UVI está vigilada por dos 
guardias de CS Ultravioleta y cuatro Ro- 
bosoldados annados hasta las tuercas. Estos 
guardianes no dejan pasar nada más que a 
los residentes Ultravioletas. (Nota: Son 
invencibles, superpoderosos, y no hay más 
que hablar). 
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Un éxito en una TH Ingeniería de Sis¬ 
temas, permitirá a los esclarecedores en¬ 
contrar una entrada próxima a las al¬ 
cantarillas (ver mapa uno). Si no consiguen 
la TH deberás darles otra oportunidad, una 
TA Percepción (difícil) para localizar una 
tapadera de alcantarilla. Y si fallan de 
nuevo, a lo mejor con una TA Suerte (PM) 
verán casualmente la dichosa tapa de alcan¬ 
tarilla. Si no consiguen pasar, puedes ejecu¬ 
tarlos a todos por Idiotez en Primer Grado. 

Dentro les pueden acechar numerosos 
peligros: Tira 1D20 cuando lo creas “ino¬ 
portuno”... 

16-20: 1D4 Ratas mutantes (¡¡¡no gigan¬ 
tes, pero sí hermosotas!!!). 

11-15: Tres sectarios Comunistas inten¬ 
tando poner una bomba en el sector resi¬ 
dencial. Muy peligrosos. 

6-10: Una Robofregona con los circuitos 
estropeados a causa de la humedad del 
alcantarillado. 

1-5: No hay encuentros. 

Procura que no salgan nunca más de dos 
Robofregonas (no sería muy normal). Pero 
si hace falta, puedes sacar una buena ma¬ 
nada de Ratas y Comunistas. 

Se supone que tarde o temprano encon¬ 
trarán la “X” Roja, que es la entrada a la 
mansión. Tras levantar la tapadera, y aso¬ 
marse el primer esclarecedor, verá que un 
cañón de gran calibre, procedente de un 
Roboguardián, apunta a su cabeza. Pero 
parece que el robot está desconectado. 

Si los esclarecedores entran por otra ta¬ 
padera de alcantarilla que no tenga la “X”, 
te los cargas por listos. (Utiliza Guardias 
Ultravioletas invencibles). 

La llamada de Lexl-U 

(Procura que esta parte no se parezca 
mucho a una aventura de Cthulhu!). 

(La referencia para mirar el mapa está 
escrita del siguiente modo: “yz”, donde “y” 
es el número de nivel en la mansión y “z” 
es la letra correspondiente a la habitación 
de ese nivel. Ver mapa dos). 

El interior de la mansión es algo extraño 
para los esclarecedores, todas las paredes, 
suelo y techo son blancos. ¡Ah!, por cierto, 
el Ordenador estará a la escucha a través 
de los comunicadores. Los pinchará alea¬ 
toriamente (a tu discreción, Máster). 

Si algún PJ dice algo que pueda ser in¬ 
terpretado como la profanación de una ha¬ 
bitación-mansión de UVI, todos serán eje¬ 
cutados sumarísimamente por traidores. 

1A. Es un sótano. Al entrar todos los 
esclarecedores podrán observar que hay un 
total de tres Roboguardianes (con sensores 
auditivos). Que hagan todos una TH Sigilo, 
si uno falla, los robots se pondrán en mar¬ 
cha y habrá una pequeña fiesta. Hay una 
escalera que va hacia arriba. 


2ri. Es el laboratorio. Hay numeroso 
equipo biológico y químico. Con una TA 
Percepción, verán algo que destaca: es un 
gran tubo de ensayo (de cinco litros) con 
un líquido azul (algáceo) fluorescente (con 
una TH Bioquimioterapia) descubrirán que 
es veneno). Hay una puerta y una escalera 
de mano que va hacia arriba. 

2B. Es una gran despensa llena de estan¬ 
terías. En ellas hay aproximadamente ocho¬ 
cientos kilos de ganchitos (envenenados). 
También hay otra puerta. 

2C. Parece una sala de máquinas. Tiene 
un generador y una especie de lavadora, 
una TA Talento les permitirá deducir que 
es una máquina de hacer ganchitos (¡no 
ganchillo!). 

3A. Es una cocina. Normal (ultramoderna 
por supuesto!). A parte de la escalera de 
mano que va hacia abajo, hay una puerta. 

3B. En los pasillos de este nivel hay un 
total de cinco puertas, también una escalera 
de caracol que va hacia arriba. 

3C. Una despensa con muchas unidades 
de Barritas Energéticas Felicidad, y Brebaje 
Espumoso Refrescante (sin veneno). 

3D. Es un comedor muy simple: una 
mesa y cuatro sillas, todo de plástico. 

3E. Han llegado al W.C. Procura que los 
PJ’s no le den importancia “Tranquilos, 
sólo hay una taza, una ducha y un lavabo, 
es sólo un water...” Pero en realidad, Lexl- 
U, mientras hacía “sus necesidades”, leía 
sus notas en un bloc de apuntes, y casual¬ 
mente se le olvidó al lado de la taza, en el 
suelo (je! je! je!...). Si insisten, o si pasan 
por segunda vez, una TA Percepción bas¬ 
tará para que se den cuenta (Qué despiste 
¿no?). 

3F. Es el hall, nada en especial... salvo 
dos gorilas de CS Verde (iguales a los que 
acompañaban a Max-M), que esperan vi¬ 
sita. Hay tres puertas, una de ellas cerrada 
con plastitarjeta (la salida). 

3G. Un salón normal. Varios butacones 
comodísimos y un monitor de video. Con 
una TA Percepción (difícil), averiguarán 
que alguien se dejó una Video-Tarjeta me¬ 
tida en la ranura del monitor. En ella, si los 
PJ encienden el monitor, se verá todo el 
proceso de Contaminación de Ganchitos, 
con unos buenos primeros planos de Lexl- 
U en su laboratorio... (Esto denota lo des¬ 
pistado que es nuestro amigo Lexl-U). 

3H. Un armario, hay un traje térmico y 
dos ambientales. 

4A. Es un descansillo donde se ubica la 
escalera. Da a dos puertas. 

4B. Gran salón, espectacular, efectos lá¬ 
ser (inofensivos), múltiples monitores de 
video, sillones ultracómodos y dos puertas. 

4C. Otro armario, éste con ropas de lujo 
para ultravioletas. 

4D. El dormitorio de Lexl-U. Estará dur¬ 
miendo en su cama (tiene un sueño muy 
profundo); todo el que pase, que haga una 


TH Sigilio, si falla uno, se despertará, ¡¡y 
tiene su neurolátigo siempre a mano!!! A 
parte, sólo una mesilla y una lámpara. ¡Ah!, 
por si se acercan, en la mesilla hay una 
plastitarjeta. 

4E. Es un despacho, con una gran mesa y 
una confortable silla. Hay además un ar¬ 
chivo. Una TA Percepción (difícil) bastará 
para darse cuenta de que el archivo es falso 
y que en realidad es una entrada secreta. 

4F. Es la habitación secreta. En el centro 
hay unos rayos azules que van desde el 
techo hasta el suelo, y a un lado hay una 
ranura para insertar una plastitarjeta. Al 
insertar la plastitarjeta (la de la mesilla), los 
barrotes eléctricos desaparecerán, dando 
paso a una salita poco iluminada donde hay 
una mesa. En ella, hay una caja en la que 
hay escrito un letrero: “Aquí está mi bloc de 
notas” (¡realmente nuestro amigo es muy 
despistado!), que por supuesto está vacía. 

Supongo que tus jugadores querrán salir 
por la tapadera de alcantarilla, aunque tam¬ 
bién pueden salir por la puerta principal (en 
3F usando la plastitarjeta, lo que conlleva¬ 
ría a la aniquilación total de los PJ’s por 
parte de estos Guardias Ultravioletas y sus 
Robots... 


Informe Final 

Una vez eliminado Lexl-U, (o no elimi¬ 
nado) y con el bloc de notas (o sin él), los 
esclarecedores se tendrán que dirigir a la 
Sala de Información y contar todo lo que 
ha pasado a Ivano-V y al Ordenador. 

Primero las malas noticias: multas por no 
haber traído los informes para el SID,... 
multas por pérdida de material, embara¬ 
zosas preguntas sobre cómo lo han logrado 
sin infringir las leyes, alguna ejecución allí 
mismo... PT por doquier. 

En fin, todo ese tipo de cosas que a ti, 
Máster, te gusta saborear lentamente. Por 
cierto, el Ordenador tendrá más compasión 
con los esclarecedores si éstos han traído 
el bloc de notas. 

Si logran demostrar a través de la Video- 
Tarjeta la culpabilidad de Lexl-U, el Orde¬ 
nador retirará (casi) todos los cargos con¬ 
tra los esclarecedores. 

Las buenas noticias: ascensos de CS, re¬ 
compensas, recomendaciones oficiales, PD, 
entradas gratis a conciertos, invitaciones a 
concursos, elogios públicos. 

Reparte y parte según lo hayan hecho tus 
jugadores. Creo que dos recomendaciones 
y cien créditos por cabeza como “Zanaho¬ 
ria-Base” no estaría mal, agrégale a tu 
gusto. Si han completado la misión, tienen 
derecho a ascender de CS (¡siempre y 
cuando hayan sido felices y hayan parti¬ 
cipado!). Y la cosa termina con las felici¬ 
taciones de Ivano-V junto con el mosqueo 
de nuestro mejor amigo, el “Ordenata”... 
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Golpe en la pequeña URS 
Personajes no jugadores 

(Por orden de aparición, más o menos) 


1. Erredos-000 

Descripción: Simpático robomecánico, 
excesivamente servicial y eficaz. De unos 
130 cm. de altura, y un color como alu¬ 
minio resplandeciente, dispone de dos bra¬ 
zos bien articulados. Es realmente un pa¬ 
ranoico con los Asimov estropeados. Tiene 
25 sectores de memoria, y porta 4 tarjetas. 
Dispone sólo de 2 ranuras para la inserción 
de tarjetas de memoria. 

Tarjetas: 

Abrir/Cerrar/Arreglar máquinas abaste¬ 
cedoras / Nivel 15. 

Pistoláser / Nivel 12 
Robodoctor / Nivel 9 
Ingeniería Electrónica / Nivel 14 
Blindaje: Acero pulido / P4L2 


2. Gorilones purgadores 

Aparecerán 4, dos con Max-M y otros 
dos con Lex-L (en la habitación-mansión), 
son similares. 

Descripción: Aproximadamente miden 
1’90 y pesan unos 120 kg. Son robustos, 
agresivos, feos, velludos y con una sola 
ceja tipo “Blas”. Todos tienen CS Verde. 
Además los dos de la mansión tienen una 
franja blanca en el brazo derecho. 

Atributos: Fuerza 19, Resistencia 18, 
resto 9 (Bonus daño +2). 

Armas: 

Nudilleras (B) / ND 6+2 / Nivel 14 

Rifle Sónico (E) /ND 7 / Nivel 12 

Pistoláser (L) / ND 8 / Nivel 9 

Armadura: Réflec Verde / L4 

3. Max-M-A lo-6 

Al principio, pedirá clemencia, pero 
cuando los PJ’s quieran eliminarlo, se de¬ 
fenderá rabiosamente. 

Descripción: Es un tipo pequeño, calvo, 
gordito, con cara de pan. Viste un mono 
Morado. 

Atributos: Cinismo 18, Percepción 16, 
resto 11. 

Habilidades: Adulación 15, Charlata¬ 
nería 13, resto 5. 


Armas: 

Granada (P) / ND 8 / Nivel 9 
Pistoláser (L) / ND 8 / Nivel 11 
Armadura: Réflec Morada / L 4 
Poder Muíante: Regeneración 17 

4. Ratas Mulantes 

Debido a la gran cantidad de residuos 
que se encuentran en las alcantarillas, estas 
ratas han crecido más de la cuenta, y su fe¬ 
rocidad también. 

Descripción: Son ratas de 150 kg. de 
peso. Con unos dientes de unos 30 cm. 
Recuerdan un poco a las de la película “El 
alimento de los Dioses”. 

Habilidades: 

Mordisco (B) / ND 12 / Nivel 8 
Embestir (B) / ND 5+2 / Nivel 12 
Pisotear (B) / ND 5 / Nivel 10 
Armadura: Piel dura / TI 
Nota: Cada una sólo podrá hacer un tipo 
de ataque por turno (Morder o Embestir), 
pero si hay alguien en el suelo, además 
podrá Pisotearle a la vez que efectúa su ata¬ 
que normal. 


5. Comunistas Sectáreos 

Aparecerán en grupos de tres, no duda¬ 
rán en atacar en cuanto vean a los PJ’s. 
Apelarán a gritos a Stal-I-Nnn en su bata¬ 
lla, con lo que si hay un Comunista cerca, 
deberá unirse a ellos en su causa. Además 
manejan una bomba potentísima (que los 
PJ’s verán fácilmente). Con una TH De¬ 
molición (fácil) sabrán que estallará en 3 
minutos. Una segunda TH (normal) les per¬ 
mitirá desactivarla. 

Descripción: Curiosos personajillos de 
CS Naranja, todos son parecidos, llevan bi¬ 
gote y un extraño gorro en forma de cubo 
de playa con pelos negros en la cabeza. 

Habilidades: Demolición 12, Propagan¬ 
da Comunista 10, resto 7. 

Armas: 

Tirabalas con Napalm (C) / ND 7 / Nivel 
13 

Pistoláser (L) / ND 8 / Nivel 10 
Armadura: Réflec Naranja / L4 


6. Robofregona Loca 

La humedad ha estropeado su UCP (o 
CPU), lo que provocará que ataque a los 
PJ’s hasta que éstos la inutilicen. 

Descripción: Normal, se mantiene sobre 
un cepillo circular que gira velozmente, 
tiene 3 brazos articulados, en uno lleva una 
fregona metálica, en otro un trapo y en el 
último lleva un spray. 

Memoria Interna: 

Fregonazo (B) / ND 5+1 / Nivel 12 
Rociar con Spray (Químico) / ND 4 / Ni¬ 
vel 10 

Topetazo (B) / ND 10 / Nivel 11 
Blindaje: Acero ! P2 
Nota: Puede atacar de dos formas, o 
usando sólo el Topetazo, o usando el Fre¬ 
gonazo y el Spray en el mismo turno. 

7. Roboguardianes 

Son 3 que aparecerán en el sótano de la 
mansión. Poseen sensores auditivos, si 
alguien falla la TA Sigilio correspondiente, 
los 3 se pondrán en marcha y atacarán. 

Descripción: Robustos, andan sobre cin¬ 
tas metálicas como los tanques, en vez de 
brazos poseen dos cañones que lanzan pro¬ 
yectiles de distinto tipo. 

Armamento: 

Cañón 1 Balas D-D (P) / ND 8 / Nivel 11 
Cañón 2 Explosiva (P) / ND 9 / Nivel 10 
Blindaje: Acero pesado /T3 
Nota: Atacarán con los dos cañones al 
mismo tiempo cada turno. 

8. Lexl-U-Tor-6 

Es el auténtico malo. Intentará negociar 
(Embaucar) a los PJ’s. Si no lo consigue, 
les atacará. Tiene siempre la Pistola 
Energética bajo la almohada y el Neurolá- 
tigo en un cajón de la mesilla. 

Descripción: Es alto y delgado. En esos 
momentos (en su cama), viste un camisón 
blanco y un gorro de dormir del mismo 
color. 

Atributos: Destreza 15, otros 11 
Habilidades: Demolición 11, Embauca¬ 
miento 13, resto ld20/2 












Armas: 

Neurolátigo (E) / ND 10+1 / Nivel 14 
Pistola Energética (E) / ND 8 / Nivel 10 
Armadura: No lleva 
Poder Muíante: Telequinesis 15 

Nota: Debe morir, para no fastidiar al 
Máster, por ello, lleva escondido tras una 


muela postiza una cápsula de cristal con un 
veneno mortalmente rápido. Lo usará si le 
capturan vivo, herido o ileso. Si por casua¬ 
lidad resultase Incapacitado debes dejar 
que muera. Compréndelo, a ver qué harías 
con un Ultravioleta,cautivo. (Seguramente 
se haría un juicio y el Ordenador creería 
muchísimo más al Ultravioleta). 


9. Superroboguardianes y 
guardias ultravioletas invencibles 

Pues eso. Sólo hay en la entrada a UVI 
y en las mansiones que no sean de 
Lexl-U. • 
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Otro club más que aparece en 
Madrid. En la carta que ha lle¬ 
gado a la redacción no son dema¬ 
siado explícitos sobre sus prefe¬ 
rencias en cuestión de juegos, por 
lo que os tendréis que informar 
directamente escribiendo a: Jesús 
Rubén Sigüenza José, c/ Pez 7,4- 
izq. Madrid 28004. 



Club Dragón Lance en 
Pamplona 

Desde la capital navarra nos 
llegan noticias de este club que ya 
lleba funcionando desde hace casi 
un año. Dragan Lance está inte¬ 
grado por más de diez socios y se 
dedica a jugar a casi todos los 
juegos publicados en castellano y 
algunos de edición inglesa. Si 
estás interesado en formar parte 
de un club, o tienes curiosidad 
por saber que es el rol, te están 
esperando con los brazos abiertos, 
no importa cual sea tu edad, sexo, 
raza, nacionalidad, etc. La direc¬ 
ción es c/ Sangüesa, Casa de la 
Juventud sala 115. Pamplona. 




Problemas internos han obli¬ 
gado a los miembros del club 
Verminaard a disolverse, y empe¬ 
zar de nuevo desde cero. El nom¬ 
bre del nuevo club es Santa 
Compaña , y juegan todos los 
viernes entre las 16 y las 21:30. 
Los únicos requisitos para entrar 
a formar parte del club es tomarse 
el juego en serio y asistir a las 
partidas todas las semanas. Si 


estás interesado ponte en contacto 
con Femando en el (986) 431035 
o escribe a: Fernando Moreiras 
Corral, c/ Pi i Margall 40, 5- B. 
36202 Vigo. 



Esta no es la notificación de 
una "baja'’; si es, en cambio, la 
petición de un “tiempo muerto”. 
La gente de Tarantela estamos 
digiriendo muy mal esto de haber 
dejado atrás la vida de estudiante 
y haber caído en el mundo labo¬ 
ral. Si además le añades lo que 
nos estamos complicando la vida 
en otro tipo de actividades (por si 
no has caído en que la nota está 
en primera persona, en esta redac¬ 
ción hay un par de tarantelas), la 
verdad es que nos estamos que¬ 
dando casi sin tiempo para jugar. 
Esto va como justificación de las 
constantes negativas que estamos 
teniendo que dar por teléfono a 
gente que querría empezar con 
nosotros en esto del rol. Lo senti¬ 
mos, pero ahora no ha lugar. 
Ahora bien, para quien quiera 
tenernos al día de actividades o 
para quien nos quiera invitar a 
unas cervezas, comunicamos un 
cambio de dirección y teléfono. 
Será: Eduard García; C/Provi- 
déncia 84, 2°3 a . Barcelona 08024; 
Tel. (93)210-51-06. 



El Dragón Dorado 
de Mallorca 


Este club mallorquín tiene 
solucionado uno de los principa¬ 
les problemas con que se enfren¬ 
tan todos los amantes del juego, 
disponen de un local que ellos 
mismos califican como aceptable, 
con tres salas (dos dedicadas al 
rol, y una para tablero) donde rea¬ 
lizar las partidas. Los miembros 
del club invitan a todo el que esté 
interesado a que se dé una vuelta 
por sus instalaciones y, si le 
parece bien, se una a ellos. La 
dirección es: AJ Es Molí, c/ 
Bartolomé Salvá 20, Colegio La 



Porciúncula. El Arenal (Baleares) 
07610. Tel: (971) 460755 (pre¬ 
guntad por Eduardo). Aprovecho 
la nota para decirle a la gente de 
Dragón Dorado que nos enviéis 
información sobre los dos juegos 
de los que habláis en la carta. 
Gracias por adelantado. 


Dragón Knidit’s 
de Torrelavega 

Este club está formado por 
gente que pertenecía a Lords of 
Legend , club del que se separaron 
por discrepancias en varios aspec¬ 
tos (no se que os pasa a todos, 
menos malos rollos y más jugar). 
Su intención es contactar con 
otros clubs de España para inter¬ 
cambiar opiniones y material. El 
club está integrado por gente de 
entre 15 y 25 años y, aunque dis¬ 
frutan con variedad de juegos, su 
favorito es AD&D, 1- y 2- edi¬ 
ción. Además de contactar con 
clubs les gustaría conseguir jue¬ 
gos como Rolemaster, Mat'vel SH 
o Pendragon. Para saber más: 
Constantino Carriedo Pereira, c/ 
J. Urbina 2, 3- 1-, Torrelavega 
39300 (Cantabria). Tel: (942) 
896033. 




Este club ha nacido reciente¬ 
mente en Huelva y quiere animar 
a todos los que estén interesados 
para que contacten con ellos. 
Según la carta que ha llegado a 
LIDER, el panorama del juego en 
Huelva es bastante caótico, y la 
gente de Entropía hace un lla¬ 
mamiento para que los aficiona¬ 
dos se organicen. Francisco José 
(Big Ben) Mulet Ferrer, c/ Virgen 
de Guadalupe 10, 2 9 izq. 21006 
Huelva. Tel: (955) 221660- 
234757. 

Iceland de Avila 

Muchas gracias por nombrar¬ 
nos socios honorarios. Este club 
de Avila que responde al nombre 
de Iceland , y que se define como 


modesto, nos escribe pitra darse a 
conocer ante la afición. Su direc¬ 
ción es: Alejandro Sánchez 
Muñoz, c/ José Solis 14, 2 o izq. 
05002 Avila. 



Club de la comarca del Mar 
Menor con una clara inclinación 
hacia el rol y la diversión (en 
todas sus variadas modalidades). 
Como abreviatura el club se hace 
llamar Orgasmo (juego de pala¬ 
bras con las iniciales de su nom¬ 
bre y una “s” puesta por la cara), 
pero no os penséis que son un 
grupo de maniacos sexuales, son 
algo más, unos maniacos roleros. 
Sus juegos favoritos son Star 
Wars, Stormbringer, Cthulhu, 
M.E.R.P., RQ, Aquelarre ... Pitra 
saber más sobre esta gente: Bene 
García, c/ Queipo de Llano 23. 
Lo Pagan 30747 (Murcia). Tel: 
(968) 181509. 



Los hijos del Black 
Wizard Club de Albacete 


A pesar de que en estos 
momentos esté haciendo los 
pasos necesarios para comenzar, 
la historia del club es ya larga. El 
club fue fundado en noviembre 
de 1990 con el nombre de Black 
Wizard Club y disponía de su 
propio fanzine, Bad Spirit , desde 
enero del 91. También dedicaban 
su tiempo a realizar roles en vivo 
en campamentos y acampadas, 
pero toda esta energía se estrelló 
contra el gran problema: el local. 
Ahora el club renace con nuevas 
ganas y un deseo de retomar el 
camino y hacer las cosas incluso 
mejor. La dirección es: José 
Antonio Martín Prieto, c/ Antonio 
Machado 73, 1 Q deha. Albacete 
02004. Respecto a vuestras con¬ 
sultas, las más generales, os 
puedo decir que una buena forma 
de conseguir un local es contac¬ 
tar con las Casas de Juventud de 
los ayuntamientos o similares, a 
cambio de llevar a cabo activida¬ 
des para la gente os pueden per¬ 
mitir usar sus instalaciones. 













La tumba del Cruzado 

Después de un año jugando juntos, 
este gtupo de amigos se ha decidido a 
dar un paso hacia delante fundando este 
club de rol en Gijón. En estos momen¬ 
tos son once miembros con edades entre 
los 10 y los 15, pero disponen aún de 
cuatro plazas libres. Dirígete por carta 
a: Fernando García Rodríguez, c/ 
Marqués de Casa Valdés 8, 3 g F. 33202 
Gijón (Asturias). 

Magic Breath 

Club granadino dedicado a M.E.R.P. 
y RuneQuest que querría contactar con 
jugadores de toda España, especial¬ 
mente de Andalucía, ya sean princi¬ 
piantes o veteranos. El club es reducido, 
pero sólo por el momento. Enviad vues¬ 
tras cartas a: Manuel Molina Cuberos, 
c/ Dr. Rodríquez de la Fuente s/n. 18360 
Huétor Tajar (Granada). 


Disolución de 
Descuartizadores de Orcos 

Este club palentino ha pasado a mejor 
vida, pero de todos modos los aficiona¬ 
dos que os movéis por Palencia no os 
habéis quedado huérfanos. A rey muerto 
rey puesto, la desaparición de 
Descuartizadores coincide con la apari¬ 
ción de un importante grupo de rol den¬ 
tro de la Asociación Cultural 
Universitaria Palentina (A.C.U.P.). 
Cualquier interesado puede dirigirse a: 
Avenida Casado del Alisal 28, 1 Q , Apdo. 
318. 34001 Palencia. Tel: (988) 700974. 



Los Intocables 
de Rhovanion 

Este grupo de aficionados no nos deja 
claro en su carta si son o no un club 
establecido. Bueno da lo mismo, lo que 
importa es que son unos forofos de El 


Señor de los Anillos y les gustaría que 
todos los que comparten su pasión les 
escribieran explicándoles trucos para 
dar más emoción a las partidas o 
simplemente anécdotas de juego. 
También agradecerían que les escribiera 
algún aficionado o club que disponga de 
espacio para jugar, ya que carecen de él. 
El local debería estar por los alrededores 
de Málaga. Puedes ponerte en contacto 
con: Feo. José Lobillo González, c/ 
Pintor Ramos Rosas bl.4, 5- 4 a . 29014 
Málaga. Tel: (952) 264855. 



Este es un grupo de siete amigos afi¬ 
cionados al rol desde hace un par de 
años. Pertenecen a la Asociación de 
Clubs de Rol y Simulación de Córdoba . 
Confiesan que aunque ya hace tiempo 
que funcionan con este nombre, no se 
decidían a escribir a LIDER para darse a 
conocer (extraño ataque de timidez), 
pero ya han solventado su error. Sus 
juegos favoritos son D&D, Cthulhu , El 
Señor de los Anillos y Star Wars , y si 
quieres intercambiar información o 
sencillamente saber más sobre su 
asociación puedes hacerlo escribiendo 
a: Moisés Gómez García, c/ Valladares 
19. 14003 Córdoba. 


Este grupo de aficionados, que como 
queda claro en su nombre son de 
Madrid, nos envían una carta llena de 
buenas ideas. Además de organizar par¬ 
tidas y pasárselo bien, pretenden llegar a 
más gente y variar sus actividades por 
medio de tres ideas: crear sucursales 
(idea que ellos mismos aseguran que 
parte del club Crusaders , hoy la Peña 
del Rol Sevillano ), poniendo en contacto 
a grupos que jueguen a rol y ayudándo¬ 
les de todas las formas posibles; orga¬ 
nizar campamentos de rol, en los que 
además de las actividades típicas en una 
acampada se jugaría a rol y se harían 
roles en vivo, en este sentido ya tienen 
muy adelantada la organización de una 
salida en Semana Santa a Manzanares 
del Real; y por último una variación del 
rol por correo, el rol por fax, aprove¬ 
chando la mayor agilidad de este medio 
de comunicación. Si os interesa hablar 
con ellos: Avda. Pío XII 97 bis, 3- D. 
28036 Madrid. Tel: (91) 7670725 
(David) y (91) 7671620 (Javi). 



Tres años han tardado en salir de los 
sótanos donde estaban encerrados este 
grupo de aficionados, pero ahora se dan 
a conocer con fuerza, y con la intención 
de llevar a cabo unas jornadas abiertas 
a todo el mundo. También estarían muy 
interesados en contactar con las otras 
asociaciones que funcionan en la Po¬ 
litécnica de Madrid para poder hacer un 


frente común y exigir al rectorado su 
reconocimiento y de paso alguna sub¬ 
vención. Sus señas son: Asociación 
Cultura! Caminos (Club de Juegos), 
E.T.S.I. Caminos, Ciudad Universitaria 
s/n. 28040 Madrid. Tel: (91) 3366788, 
fax: (91) 5492289. 




Club Se 



Mormegil (la Espada Negra) 

Este club de Torrent, Valencia, que 
tiene como favoritos el D&D y el RQ, 
nos escribe para darse a conocer y poder 
intercambiar módulos con otros clubs. 
No sólo están interesados en estos jue¬ 
gos de rol, además están empezando a 
emprender el camino de los wargames 
de la Segunda Guerra Mundial. La 
dirección es: Casas Particulares. Torrent 
(Valencia) 46900. 



Los Hechiceros de 
las Montañas del Fuego 

Desde la isla de Lanzarote nos llegan 
noticias de este club. Aficionados a 
D&D, Cthulhu, El Señor de los Anillos, 
Stormbringer , Star Wars, James Borní 
y RQ , han llegado a ese momento en 
que jugar siempre el mismo grupo de 
amigos sabe a poco. Si estáis interesa¬ 
dos en contactar con ellos y poder lle¬ 
var a cabo partidas interactivas (en las 
que las acciones de otros clubs pueden 
influir en el desarrollo de vuestra par¬ 
tida) no tenéis más que escribir a: c/ 
Güensa 9, 1- B. 35500 Arrecife de 
Lanzarote, Canarias. 



NOVEDADES 



El afán por chafardear en los kioskos 
nos ha descubierto una revista que 
puede llegar a convertirse en una herra¬ 
mienta muy interesante para cualquier 
Guardian de los Arcanos. Ritos, “ la que 
tiene el Ache” , es una publicación típica 
del género para amantes de lo paranor¬ 
mal, que te ofrece el repaso a ciertos 
ritos y tópicos del Vudú, la Santería y 
otro tipo de creencias de nombre aún 
más exótico (Nganga, Kimbanda, Palo 
Mayobe, etc.). Hermana de una pu¬ 
blicación venezolana del mismo nom¬ 
bre, nos ofrece artículos escritos en su 
mayoría por “expertos” del otro lado del 
Atlántico, llenos de leyendas mezcla de 
religión y superstición tan propias de la 
región caribeña. Lejos de aconsejar a 
nadie que crea en su contenido, no 
puedo dejar de recomendarla a quien 
esté buscando ansiosamente argumentos 
para módulos de La Llamada de Ct¬ 
hulhu ... hay artículos que te los sirven 
en bandeja. 
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Entre las novedades más exóticas que 
han llegado hasta la redacción de 
LIDER se encuentra este juego de ta¬ 
blero. Domain es un juego de temática 
medieval fantástica realizado por la 
empresa Hobby Products (más conocida 
por las miniaturas de plomo Metal 
Magic), que cuenta con la inusual carac¬ 
terística de presentarse en una edición 
bilingüe inglés/alemán. En efecto, el 
reglamento tiene estas dos versiones, 
siendo ambas perfectamente equivalen¬ 
tes en texto. La única diferencia que 
hemos encontrado en un rápido repaso 
es que el título en inglés es “El Desafío 
del Brujo”, mientras que en alemán se 
queda en “El Desafío” a secas... lo cual 
supongo que traerá al fresco al 95% de 
los clientes potenciales. 










EL ESTADO DE LA AFICION 



Se traía de un juego de tablero a lo 
Mystic Wood, con un tablero laberíntico 
compuesto por losetas que se van 
sacando al azar conforme los persona¬ 
jes avanzan, con lo que está asegurado 
un inacabable número de partidas sin 
que éstas pierdan emoción. El regla¬ 
mento es sólido y correctamente expli¬ 
cado y se basa en que los personajes 
deben recorrer la torre de un poderoso 
hechicero en busca de una serie de 
objetos mágicos. Hasta 4 jugadores 
pueden participar, en competición unos 
contra otros, y sus personajes pueden 
encontrar tesoros, objetos mágicos, 
armas, monstruos, trampas y todo los 
demás. 

Al margen de la inusual presenta¬ 
ción, el material que contiene la caja es 
de excelente calidad, con 380 cartas de 
objetos, 95 losetas isomórficas, y un 
montón de ayudas de juego en cartón 
grueso muy bien troquelado y a todo 
color. El juego contiene dados con lo 
que, a la que se le añada una traducción 
castellana, estará listo para jugar. 



Ya te hablábamos en el número 
anterior de las novedades que Joc In¬ 
ternacional tenía preparadas, y ahora te 
podemos ampliar un poco la in¬ 
formación sobre algunas de ellas y ade¬ 
lantarte cosas sobre otras que no pudi¬ 
mos recoger al cierre de la edición del 
27. El libro de los Trolls está en la calle 
desde marzo para disfrute de todos los 
“runequesters”. La tentación de con¬ 
vertirse en un auténtico salvaje es 
demasiado fuerte para cualquier juga¬ 
dor de rol, y si eso pasa por ser un tro 11 
y ponerse del otro lado, bienvenido sea. 
Este libro es sencillamente eso, toda la 
información necesaria para crear 
personajes troll y trollkin, así como una 
extensa y detallada mención de las cos¬ 
tumbres, religiones, biología, historia, 
conocimientos e incluso gastronomía 
de estas criaturas. Para completar tie¬ 
nes un escenario de combate con trolls 
a gran escala y un mapa a todo color 
del Dagori Inkarth , una de las regiones 
más importantes de Glorantha . Otro 




iñabots como ’Personajes Jugadore: 


^Desbordante de Aventuras? 

i-t fbs.í«3 ■ác i.tn jPWV>: ffJjMMft» AfcW*| tY 

* íSwvr ttfl Cktane. /<.- • 

«fcwwwr-» tus U tUtatottt# * Obtmtfie ts de Alfdtt &U 

• t AZKEtíAÍ 


libro del que te hablamos en el 27 fue 
del ansiado Paranoia Aguda. Sería una 
estupidez pasar de él si quieres seguir 
con vida en el Complejo Alfa. El libro 
trae nuevas sociedades secretas, reglas 
para personajes robojugadores, material 
para el Máster y los jugadores, reglas 
de destrucción mental mediante prue¬ 
bas psicológicas, cuatro aventuras com¬ 
pletas (El Triunfo de un Robot llamado 
Mark IV Cazarobots, Fiebre del 
Sábado Ciclonoche, Guerreros de la 
Ciclonoche, y Que Noche la de Aquel 
Día en ARO ), además de varias minia¬ 
venturas de “Código T\ ¿Se puede 
pedir más? 

Y ahora pasemos a las novedades 
propiamente dichas. En primer lugar 
tenemos El Bosque Negro y las tierras 
salvajes de Rhovanion , un nuevo suple¬ 
mento para M.E.R.P. en el que se expli¬ 
can todas las curiosidades que en el 
aventurero despierta este terrible paraje. 
El libro contiene 2 mapas gigantes a 
todo color de la región del Bosque 
Negro , grandes planos en blanco y 
negro de localizaciones más detalladas, 
descripción de las razas que habitan la 
región, así como de Radagast, Sauron 
y otros personajes famosos, y mapas a 
todo color de Dol Goldur , y Bohr 
Ailga. La segunda novedad pertenece a 
La Llamada de Cthulhu. Las Máscaras 
de Nyarlathotep es una campaña que te 
llevará por lugares tan alejados y exóti¬ 



cos como Nueva York, Londres, El 
Cairo, Nairobi y Shangai en un intento 
de hacer fracasar los oscuros planes de 
los adoradores de Nyarlathotep. 




Sí, como oyes, quiero decir, como 
lees. Ediciones Zinco se ha decidido a 
lanzar por fin este decano del rol. De la 
edición española del juego, que distri¬ 
buirá Central de Jocs, no te podemos 
hablar demasiado ya que en el 
momento de cerrar esta edición no 
tenemos el libro en las manos, pero sí 
podemos adelantarte la programación 
preparada para la colección. Cuando 
tengas la revista en tus manos ya habrá 
salido el Manual del Jugador y La 
Guía del Dungeon Master, (exacta¬ 
mente finales de marzo es la fecha de 
salida), en abril aparecen la Pantalla 
del Dungeon Master, y las Hojas de 
Control de los personajes . Para el mes 
de mayo está previsto que esté en la 
calle Compendio Monstruoso Vol. 7, un 
libro que no necesita comentario sobre 
su contenido, basta ver su nombre. Por 
último en el mes de junio se pondrá en 
marcha la publicación de módulos de 
juego ambientados en Dragonlance y 
Ravenloft. 



Las novedaes de esta marca vienen 
por dos lados, el wargame y una serie de 
suplementos de Battletech . La primera 
novedad en wargames es Bine Max , un 
juego de combate aéreo ambientado en 
los primeros momentos de la aviación. 
Es un juego con unas reglas sencillas y 
apto hasta para 10 jugadores, siendo 
realmente muy atractivo para todos los 
aficionados, transportándote a los míti¬ 
cos duelos de biplanos que protagoniza¬ 
ron el Barón Rojo o Max Immelmann. 
Bine Max incluye fichas a todo color de 
los aeroplanos de caza más importantes 
de la Gran Guerra, así como un tablero 
de juego ilustrado. En segundo lugar 



está Una Nación Dividida , wargame de 
la Guerra de Secesión Norteamericana. 
El juego apuesta por el esfuerzo en la 
paite estratégica y no en la memoriza¬ 
ción del reglamento. Y para el final he¬ 
mos dejado a Día D: Operación Over- 
lord, que nos transporta hasta los días de 
la invasión Aliada en Normandía. Para 
el jugador aliado consiste en una lucha 
contra el reloj en su intento de expulsar a 
las tropas alemanas de Normandía para 
preparar su avance triunfal a través de 
Francia; para el alemán se trata de una 



cuidadosa defensa para contrarrestar el 
avance del enemigo. El juego tiene una 
duración aproximada de 4 horas y un 
nivel de dificultad bastante bajo. 

Para Battletech Diseños Orbitales ha 
preparado dos nuevos suplementos: Las 














Reglas de la Guerra y Los Demonios 
de Kell. El primero no es propiamente 
un suplemento, sino una herramienta 
imprescindible para el veterano juga¬ 
dor, ya. que en él aparecen reunidas a 
través de sus 200 páginas la totalidad 
de las reglas de juego de Battletech, 
Citytech, Aerotech y Mechwarrior , 
revisadas y actualizadas. El otro libro 
describe a Los Demonios de Kell , uno 
de los regimientos mercenarios de his¬ 
torial más prestigioso y accidentado, 
además de proporcionarte 15 situacio¬ 
nes de combate listas para jugar. 



Nuevas figuras para M.E.R.P. 

En un número tan marcadamente 
Tolkien nos alegra mucho encontramos 
con novedades en plomo para este 
juego de rol. Mithril Miniatures ha 
sacado a la venta varias novedades en 
su colección Middle Earth Figures. 
Thorin the Dwarf, The great Gohlin, 
Gollum, Beorn, Gandalf the Wizará, 
Bard of Laketown, Master Elrond y 
The Elvenking están listas para los pin¬ 
celes de los aficionados. Mención a 
parte merece Smaug the Dragón, una 
caja en la que viene el famoso dragón 
junto con su tesoro y Bilbo. 



Poco antes de cerrar este número de 
la revista, llegó a nuestras manos la 
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Guía de Recursos lúdics 1991 , publi¬ 
cada por el Ayuntamiento de Barce¬ 
lona. Este austero pero completo dos- 
sier de 71 páginas (aunque maquetadas 
con muy generosos espacios) empieza 
con un interesante glosario y ofrece a 
continuación un listado donde aparecen 
más o menos todos aquellos que pue¬ 
den tener algo que ver con el mundo 
del juego, agrupando bajo esta defini¬ 
ción a los clásicos (ajedrez, go,... 


incluso subbuteo) y a los llamados a ser 
los “nuevos clásicos”: rol y simulación. 
Cuando me refiero a todos, incluyo 
federaciones, clubs, asociaciones, ludo- 
tecas, museos, distribuidores, tiendas o 
revistas. Cierra el informe una recopi¬ 
lación de bibliografía sobre el tema y 
un calendario con las citas de los 
encuentros (nacionales e internaciona¬ 
les) más relevantes previstos para este 
1992. Un buen trabajo de documenta¬ 


ción, que no se ve empañado por algu¬ 
nos errores que se les han colado en las 
últimas páginas, como presentar toda¬ 
vía las revistas francesas Graal y 
Croniques d’Autre Monde (tristemente 
desaparecidas) o situar las JESYR 92 
en este mes de marzo... pero bueno, 
este es un tema del que hablaremos más 
adelante. Esta guía la podéis encontrar 
en el Centre cTInformació de la Vi¬ 
rreina, La Rambla 99. 



Como avanzamos en el número anterior rompiendo nuestra 
habitual reserva, éste es un LIDER marcado por la celebración 
del centenario del nacimiento de J.R.R. Tolkien. Podemos ase¬ 
gurar con toda certeza que, de no haber sido inspirado por él, 
a Gory Gygax seguramente no se le hubiera ocurrido nunca 
hacer sufrir a elfos, hobbits y demás ralea en retorcidos subte¬ 
rráneos, en busca de tesoros celosamente guardados por el 
correspondiente dragón, Sin dudarlo mucho, podemos consi¬ 
derar a Tolkien un padre indirecto del juego de rol. 

Así, en este número podrás encontrar dedicada al MERP la sec¬ 
ción de consultas del amigo Francis, a la que se añade un 
interesante artículo recopilatorio de nuestro siempre amable 
bibliotecario y, como no, el Dossier, dedicado básicamente a la 
trilogía de juegos de la firma americana ICE ambientados en 
la Tierra Media: la flamante novedad El Señor de los Anillos, 
juego de aventuras básico; El Señor de los Anillos , juego de rol 
en la Tierra Media, "best-seller" con ventaja de los juegos de 
rol publicados en castellano; y Rolemaster, a juzgar por vues¬ 
tras cartas, un auténtico juego de culto entre cada vez más 
sectores de la afición. 

Y no se nos ocurre mejor marco donde celebrar tal efemérides 
que las JESYR VI, ... pero la verdad es que sabemos tan poco 
de ellas y la experiencia nos ha "quemado" tanto al respecto 
que mejor os hablamos de ellas cuando lo tengamos todo más 
seguro. Y si no tenemos tiempo, pues nada; nos vemos allí y nos 
echáis la bronca. 

Siempre vuestra 

La Redacción 
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ACTIVIDADES 


El pasado 29 de febrero se celebró 
en Barcelona un nuevo rol en vivo 
organizado por el Casal de Joves de 
Sarria (que gestiona 
Transit) y con la co¬ 
laboración de Krakken y 
Enigme d'Helm , así 
como de Central de 
loes, Joc 

Internacional , Di¬ 
seños Orbitales 
y Billares 
Soler. No 
quisiéra¬ 
mos que 
pensa¬ 
seis 
que 


nos 
cent r a m o s 
sólo en lo que 
pasa en nuestra ciudad, 
pero como comprenderéis 
nos es mucho más fácil conse¬ 
guir la información de actos realiza¬ 
dos en Barcelona o sus alrededores. De 
todos modos aprovechamos para pedi¬ 
ros que nos enviéis información sobre 
vuestras actividades (jomadas, roles en 
vivo, etc) y así podremos ampliar nues¬ 
tro campo de acción. Después de esta 


necesaria digresión, volvemos a tomar 
el hilo de la información. Desde las 10 
de la mañana y hasta las 9 de la noche, 
los 56 participantes en la actividad (este 
número unido a los 80 que se quedaron 
en la lista de espera nos da una buena 
idea de lo bien que está calando esto de 
levantarse de las mesas para jugar) 
pudieron disfrutar de las emociones de 
la Fantasía Medieval. Para conseguir 
que todo fuera sobre ruedas, la 
organización puso 8 másters a trabajar 
en el juego y nada menos que 26 PNJs, 
orcos, comerciantes, diablos, ta¬ 
berneros, brujas, etc, que 
hacían mucho más vero¬ 
símil el juego. La 
gente se lo 
pasó muy 
bien, 
metiéndose de 
cabeza en el 
juego, con la 
excepción de un 
pequeño grupo de 
revientafiestas que 
rápidamente fueron 
iquidados (en términos 
de juego) por la horda de 
orcos. La partida se llevó a 
cabo en el parque Quinta 
Amelia y en los locales del 
Casal, donde los miembros del 
Centre Juvenil de Sarria recrearon 
una taberna, y para finalizar la jor¬ 
nada lúdica, se remató con una fiesta 
que se prolongó hasta las dos de la 
madrugada. En vista de como fueron 
las cosas, la gente del Casal de Sarria 
ya están preparando un nuevo rol para 
un poco antes del verano, en el que 
intentarán ser más ambiciosos y am¬ 
pliar las actividades a todo un fin de 
semana. Intentaremos informaros 
cuando sepamos algo más. 


Los "buenos" 


Tenemos noticias frescas sobre las 
cuartas jornadas organizadas en Palma 
de Mallorca por el club Arioch, Lo 
paradójico es que la crónica de esta 
actividad no nos ha llegado desde este 
club, sino de la gente de Por Suponido 
One Sí, también de Palma. Sentimos no 
haber podido hablar con gente de la 
organización, pero cuestiones de 
tiempo de cierre no nos lo han permi¬ 
tido. De todos modos tenemos plena 
confianza en el trabajo de los clubs y 
siempre es interesante ver la opinión de 
los que asisten. 

Se podría hablar de éxito con ma¬ 
tices, ya que si bien se pusieron muchas 


ganas, algunas cosas no salieron tan 
bien como todos deseaban. De entrada 
hubo una confusión con el lugar y 
fechas que aparecían en el programa de 
fiestas, donde se indicaba que las jor¬ 
nadas tendrían lugar el 25 de enero en 
el Pare de la Mar, mientras que en rea¬ 
lidad fueron el 25 y 26 de ese mes y en 
el centro Nou Escorxador. En descargo 
de los organizadores hay que decir que 
el club Arioch sólo pudo saber que dis¬ 
ponían del local con dos semanas de 
antelación, lo que hizo que el trabajo 
publicitario que habían realizado en los 
programas quedara totalmente desfa¬ 
sado, y también que trabajaron duro 
para arreglar el desaguisado inundando 
la ciudad con carteles en los que apare¬ 
cía el lugar y las fechas. 

Como suele ocurrir cada día más, 
por suerte, asistió mucha gente a las 
jornadas, llenándose rápidamente las 
mesas donde se jugaba. En la primera 
jornada se desarrollaron las elimi¬ 
natorias del campeonato de War- 
hammer R.P.G. (único oficial y con 
premios). Al día siguiente, domingo, 
siguieron las partidas y se llevo a cabo 
un rol en vivo que nuestros in¬ 
formadores no dudan en calificar de 
“espectacular”. Por la larde tuvo lugar 
la final de Warhammer, y todo acabó 
con las típicas conversaciones post-jor- 
nadas y la entrega de premios. Pero el 
panorama de estas jorandas se vio algo 
ensombrecido por la calidad de algunas 
partidas de rol, donde la excesiva mez¬ 
cla de edades y sobrecarga en el 
número de jugadores, estropeó la ve¬ 
lada a algún que otro aficionado acos¬ 
tumbrado a un nivel algo más alto. 
También sería injusto generalizar esta 
queja, ya que hubo partidas realmente 
buenas, ni echar todo el peso sobre la 
gente de Arioch sino sobre algún que 
otro máster que navegó más que Maga¬ 
llanes. Además la buena organización 
del rol en vivo o del torneo de 
Warhammer son elementos más que 
suficientes para ver que los problemas 
se pueden superar y encarar la siguiente 
edición con todavía mayor optimismo. 


Jomadas de rol y simulación 
“Joc a Ciutat” 


Varias bellezas en la inevitable taberna 










Una vez más, la Asociación Espa¬ 
ñola de Modelismo Estático ha con¬ 
cedido $us premios Mejor Maqueta del 
año de España , unos galardones que 
distinguen por su calidad y originalidad 
a las marcas que más se han esmerado 
en su producción. El concurso englo¬ 
baba a las novedades que han aparecido 
a lo largo del 91 en todo el mundo y 
que han llegado hasta el mercado espa¬ 
ñol. Un verdadero escaparate de lujo 
para los aficionados al modelismo. 

De entre 1.133 maquetas presenta¬ 
das por los fabricantes este año, cifra 


récord de novedades de estos últimos 
años (aunque se tuvo que desechar al¬ 
guna por no llegar a nuestro mercado 
dentro de los plazos establecidos para 
el concurso), siete han sido las galar¬ 
donadas, cada una como mejor 
maqueta en las siguientes categorías: 
Aviación, Marina Plástico, Marina 
Madera, Vehículos Militares, Vehí¬ 
culos Civiles, Figuras, y Edificios y 
Complementos. La cosa estuvo bas¬ 
tante repartida, pero con un claro color 
nipón que, con tres premios, demostró 
estar a la cabeza del sector. 

Para que todo el que quiera pueda 
comprobar la calidad de estas obras, 
serán construidas por maquetistas de 


A.E.M.E. y expuestas públicamente. 
Por desgracia aún no sabemos donde 
tendrá lugar la exposición, aunque 
suponemos que será en Valladolid, ciu¬ 
dad donde tiene su sede la asociación 
de modelismo. Intentaremos daros el 
chivatazo para que todos los aficiona¬ 
dos puedan disfrutar de su hobby. 




Hobby’s Manso 


Más información para los amantes 
del pegamento. Se convoca este se¬ 
gundo concurso de Hobby's Manso , en 
el que podrás inscribir tu trabajo entre 
el 13 y el 18 de julio. Para los que no 
os atreváis a concursar, pero tengáis 
ganas de ver una buena exposición, ésta 
tendrá lugar entre el 19 y el 21 de 
agosto. Para más información o para 
conocer las bases, debes solicitarlas en 
el mismo establecimiento. 
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EL ESTADO DE LA AFICION 




¿Alguien sabe algo de las JESYR? 

Sí, esa misma pregunta nos hacíamos todos aquí en la redacción de LIDER. ¿Qué pasa? Nadie da señales de vida 
y va pasando el tiempo. Cansados de rascarnos la cabeza y de leer cartas en las que nos pedíais información sobre 
el evento, nos fuimos hasta LUDOCENTRE para hablar con Julia Arazo, Director Técnico de las JESYR que 
vienen. 


Creo que todos los aficiona¬ 
dos somos iguales, y en este 
caso no estoy hablando de las 
JESYR, sino de todas las joma¬ 
das, torneos o similares que se 
organizan en todos los lugares. 
Nos lo cargamos todo, critica¬ 
mos, decimos que podía haber 
estado mejor, etc, etc, pero 
cuando empezamos a llevar 
demasiado tiempo sin “entrar 
en acción” nos volvemos locos 
intentando saber qué es lo que 
retrasa nuestro encuentro alre¬ 
dedor de unas cuantas mesas y 
stands. De todo el mundo son 
conocidos los problemas que 
han habido en anteriores 
JESYR, por lo que la gente 
empezaba a estar un poco 
mosca al no saber nada sobre la 
edición del archiconocido 92. 
Nos pusimos en movimiento y 
nos encontramos con que en 
realidad el problema radicaba 


en eso mismo, en ser éste el 
año de las mil celebraciones. 

Atasco olímpico 

No sé si lo sabéis, pero en 
Barcelona este año hacen unas 
olimpiadas. Sí, una reunión de 
esas en las que la gente corre, 
salta, nada, monta a caballo, 
levanta pesas, tira con arco, 
rema, juega al fútbol, juega ai... 
una cosa muy bonita. Sobre 
todo para ver por la tele desde 
varios cientos de kilómetros de 
distancia. Con esto de la olim¬ 
piada la ciudad lleva varios 
años patas arriba, y se han 
construido un montón de insta¬ 
laciones, pero por lo visto 
nunca es bastante, necesitan 
absolutamente toda la ciudad, y 
como esto de las JESYR ya no 
se puede hacer en el comedor 
de casa, los organizadores no 


han podido encontrar ningún 
lugar donde llevarlas a cabo. Se 
intentó llegar a un acuerdo con 
uno bastante apropiado, la Casa 
de les Aigües, pero al final la 
familia olímpica volvió a ganar 
el pulso. Más tarde se pensó en 
la Universidad, pero la idea fue 
deshechada porque no reunía 
las condiciones apropiadas 
(gracias a Dios ha prevalecido 
el buen criterio y no nos han 
hecho deambular por pasillos y 
aulas en una especie de 
Dungeon en vivo). Con un 
panorama tan sombrío no que¬ 
daba más remedio que retirarse 
a tiempo, olvidar la idea de 
hacer las JESYR en verano, y 
buscar unas fechas más propi¬ 
cias, léase octubre. 

Una buena oportunidad 

Y bien mirado puede que sea 


por el Capitán Damm 


una suerte. Puede que sea 
mejor el no haber encontrado 
un local adecuado y tener que 
cambiar de fechas, porque con 
todos los fastos de la olim¬ 
piada, de la Expo y del Madrid 
cultural no nos iba a hacer caso 
ni nuestra familia. Está claro 
que la información que generan 
estos acontecimientos taparían 
por completo cualquier reper¬ 
cusión que pudiera tener las 
JESYR, y tenemos que buscar 
que las jornadas sean un alta¬ 
voz para el juego de rol y de 
simulación. El mundillo del 
juego en este país está en un 
momento muy determinado, a 
punto de dispararse (esto es 
algo en lo que parece estar de 
acuerdo todo el mundo, inclu¬ 
yendo a los organizadores de 
las JESYR), y desaprovechar 
un punto de encuentro tan 
importante no parece bueno. La 
elección de octubre, con el 
puente del Pilar que facilita 
mucho las cosas a los asisten¬ 
tes, tiene la virtud de distan¬ 
ciarse en el tiempo de las olim¬ 
piadas, y casi con seguridad 
cogerá a los medios de co¬ 
municación, y a toda la gente 
en general, con hambre de 
cosas nuevas. Y aquí llegamos 
a otro punto importante en estas 
JESYR, un punto que Julia 
Arazo me recalcó una y otra 
vez: hay que hacer unas JESYR 
para todo el mundo, no sólo 
para el aficionado de toda la 
vida y para los que se dedican 
profesionalmente, sino para los 
curiosos que tienen ganas de 
investigar en cosas nuevas y 
para toda esa gente que no 
acaba de decidirse a probar con 
algún juego porque piensa que 
se necesitan varios cursillos 
para entender las reglas de 
cualquiera de ellos. Esta inten¬ 
ción se manifiesta incluso en el 
nombre de las JESYR, a las 
que se les añade en esta edición 



¡¡Ni con esto conseguí hacer cantar a Julia!! 









el subtítulo de Saló de Jocs 
(Salón de Juegos). 

/Cómo serán estas 
JESYR? 

A mí también me habría gus¬ 
tado saberlo. Creo que sólo 
deje de usar los electrodos y 
las serie de postales aberran¬ 
tes que me envía mi director 
para hacer cantar a Julia, pero 
no hubo manera. Se mantuvo 
en sus trece y soltó muy poco, 
aunque con toda la razón del 
mundo. La cosa está aún en un 
estado demasiado embrionario 
como para ir por ahí diciendo 
haremos esto y lo otro, sino 
luego falta algo y la gente se 
mosquea. Lo que si pude 
extraer del interrogatorio es 
que hay ganas de mejorar 
mucho y de cambiar las cosas, 
haciendo que la gente parti¬ 
cipe más activamente, no sólo 
jugando en las mesas con sus 
amiguetes, sino disfrutando 
por entero del montaje, probar 
todos los juegos, y que la 
gente se vaya del local con un 
par de vicios lúdicos más por 
lo menos. 

Respecto a lo del local, no 
se puede asegurar al 100% 
(aquí soy yo el que me curo en 
salud) pero todos los dedos 
señalan hacia las Drassanes, 
donde tuvieron lugar las del 
año 91. Una elección acertada 
según mi criterio pero en la 
que habrá que trabajar para 
romper con la sensación de 
frialdad de la que me hablaron 
algunos asistentes a las 
JESYR del año pasado. 

No os puedo explicar mucho 
más en concreto, tal vez deciros 
que se diferenciaran espacios 
según las edades (otra buena 
idea), para no estropear el 
ambiente a unos y otros, que se 
trabajará con la idea de hacer 
una oferta a las escuelas, y que 
se intentará que la gente de fuera 
de Barcelona se vea implicada 
en mayor grado. En definitiva se 
trata de hacer que todo el mundo 
tenga su sitio en estas jomadas 
(utilizando también más espacio 
del local), que el aficionado de 
siempre pueda disfrutar de las 
novedades y de sus juegos de 
toda la vida, mientras que los 
novatos tengan acceso al juego 
sin tener que soportar las mira¬ 
das ansiosas de un veterano de 
la Guerra del Anillo. Cuando 
sepa más os lo contaré. • 


:: : :í: 



Este ranking corresponde 
al mes de febrero de 1992. 
El ganador del sorteo del 
mes de febrero fue Juan 
José García Cejudo de 
Santa Coloma de Grama- 
net. 


JUEGOS DE ROL 
Puntos otorgados!0.716 
Juegos puntuados 64 


l 2 

El Señor de 



los Anillos 

2432 = 

2 2 

Rolemaster 

1537 = 

3 2 

La LLamada 



de Cthulhu 

1270 + 

4 2 

Star Wars 

1254 = 

5 2 

RuneQuest 

1020 - 

ó 2 

AD&D 

802 - 

7 2 

Aquelarre 

444 + 

8 2 

Stormbñnger 

36 + 

90 

Ars Magica 

229 = 

10 2 

Cazafantasmasl96 + 

ll 2 

Gurps 

185 + 

12 2 

Twilight 2000 

172 = 

13 2 

Mutantes en 



la Sombra 

170 + 

14 2 

Megatraveller 

153 + 

15 2 

James Bond 

104 = 

ló 2 

Warhammer 



RPG 

92 + 

17 2 

Fuerza Delta 

75 + 

18 2 

Killer 

50 - 

l 9 o 

Aiiens 

45 - 

20 2 

Cyberpunk 

40 = 


JUEGOS TEMATICOS 

Puntos otorgados 3.018 

Juegos punteados 

57 

l 2 

Blood Bowl 

554 + 


Heroquest 

542 = 

3 2 

Advanced 



Heroquest 

221 - 

4 2 

Talismán 

200 + 

5 2 

Warhammer 



40000 

184 + 

ó 2 

Civilización 

174 - 

yo 

Junta 

118 - 

8 2 

Cruzada Estelar 110 + 


9 2 SpaceHulk 98 = 
10 2 Robin Hood 95 = 
11 2 Kremlin 90 - 

12 S Fantasy Warriors 84 = 
13 2 Wizards Quest 80 = 
14 2 Dungeon Quest 71 + 
15 2 CarWars 63 - 

1 6 e Black Beart 60 = 
17 2 Circus Maximus 54 = 
18 2 New World 52 = 
19 2 Ultramarines 48 + 
20 2 Diplomacy 40 - 


WARGAMES 

Puntos otorgados 3.856 


Juegos puntuados 81 

l 2 ThirdReich 421 = 
2 2 Squad Leader 402 = 
3 8 Harpoon 382 + 
4 S Air Superiority 302 + 
5 2 Ligny 

(S. Batailles) 298 + 


6 2 Civil War (FGA) 263 + 
7- Pacific War Clasics 


Volumen I 250 + 
8 2 HouseDivided 210 + 
9 2 Raidon 

Richmond 182 + 
10 2 First toFight 

(S. Europa) 164 + 
ll 2 ASL 118 + 

12 e World in Flames 100 + 
13 2 Command 

Decission 80 + 

14 2 Fiash Point 

Golan 72 + 

15 2 RAF 64 + 

ló 2 Civil War (VG) 62 + 
1 7 - Modern Naval 

Battles 54 + 

18 e Auerstadt 

(S. Europa) 52 + 
19 2 Battlefield 

Europa 40 - 

20 2 Royalist & 

Roundheads 40 + 


Acordaos de escribir o lla¬ 
mad a Central de Jocs 
para vuestros votos y que 
la suerte es acompañe. 







a.T, d.T y propinas para todos 

Haciendo cuentas, con éste me salen tantos como 12 artículos que lleva publicando vuestro 
bibliotecario favorito en estas páginas, lo que quiere decir que lleva ya 2 años enteros inten¬ 
tando subculturizaros (sin demasiado éxito, dicen). Para celebrarlo, había pensado que hoy 
podríamos hacer una sesión intensiva con libros para todos los gustos. 

por Alejo Cuervo 


Para empezar, un Tim Powers nuevo: La fuerza de su 
mirada (Gran Fantasy, 2.800 ptas.). La mejor novela 
del autor de Las puertas de Anubis y una tochana en¬ 
cantadora. Va de lamias, vampiros, los poetas románti¬ 
cos ingleses y un montón de cosas más, todo con la 
marca personal del autor: clase y un endiablado sentido 
de la aventura. Disfrute garantizado y lectura obliga¬ 
toria para todos los públicos. 

De Robert Holdstock, otro genio de la fantasía con¬ 
temporánea, ha aparecido también recientemente la se¬ 
gunda parte de su increíble Bosque Mitago. Se trata de 
Lavondyss (Gran Fantasy, 2.200 ptas.), y aunque en 
conjunto no resulta tan redonda como su antecesora, 
tiene momentos que logran incluso superarla; nadie que 
haya leído la primera debería dejar de leerla. (Recuerdo 
que la primera era otra de aquellas obligatorias, no sea 
que alguien todavía no haya picado con ella). 

Y si Powers y Holdstock demuestran que d.T. (es de¬ 
cir, después de Tolkien) no es necesario hacer una no¬ 
vela de fantasía sacando orcos y elfos en ella para en¬ 
ganchar al lector desde la primera página, Clark Ast- 
hon Smith demuestra a su vez que la fantasía a.T. (antes 
de Tolkien) tampoco tenía nada que envidiarle. Los 
mundos perdidos (Edaf, 2.300 ptas.) es una colección 
imprescindible de los mejores cuentos de este escritor 
que fue sin duda el de mayor talento de “Los tres mos¬ 
queteros de Weird Tales” (y eso que los otros dos eran 
Robert E. Howard y H.P. Lovecraft). Especialmente 
aconsejable para los servidores del gran Cthulhu. 

Porque Tolkien, como todos, también tuvo sus ma¬ 
estros y en realidad no inventó tantas cosas. De entre 
ellos, Lord Dunsany, una de las influencias aisladas más 
notables de toda la historia de la fantasía, es quizá el 
más reconocible en muchos aspectos de su obra (así 
como en las de Lovecraft, Leguin y tantos otros). Don 
Rodrigo (Blanco Satén, 2.300 ptas.) y El crepúsculo de 
la magia (Fantasy, 875 ptas.) son dos novelas relacio¬ 
nadas entre sí y ambientadas en el más mágico de los 
lugares imaginables: la España medieval vista por un 
inglés para quien esas tierras parecían ser sinónimo de 
exotismo. Ambos textos muestran las verdaderas raíces 
de la fantasía moderna en estado puro y deberían ser li¬ 
bros de cabecera (como el resto de la obra de Dunsany) 
para masters y jugadores de Aquelarre. 
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Para que no se diga que un servidor tiene 
manías, un par de sugerencias para los 
devoradores de fantasía tipo Tolkien: 
Taran el vagabundo, de Lloyd Alexander 
(Fantasy, 900 ptas.), y La tentación del 
basilisco, de Lawrence Watt-Evans 
(Timun Mas, 1.750 ptas.). En el primer 
caso se trata de la cuarta entrega de una 
serie de cinco libros: el Bien contra el Mal 
y todo eso, pero aderezado con un sentido 
del humor y unos personajes absoluta¬ 
mente deliciosos. Y en el segundo caso se 
trata de la primera entrega de una serie de 
cuatro libros de lo mismo que no tienen 
nada de particular pero que, comparados 
con las Dragonlances y compañía, resul¬ 
tan agradables, están escritos con oficio y 
dignidad y contienen numerosas pincela¬ 
das de humor. 

A todo esto -aunque imagino que el per¬ 


sonal ya anda enterado- toca informal' que 
la serie de Elric ya ha sido publicada ente- 
rita en castellano (salvo por sus nuevos 
esquejes): Portadora de Tormentas 
(Fantasy, 900 ptas.) es el sexto y último 
volumen de la serie de Elric de Melniboné 
y en él se narra el trágico final de Elric y, 
literalmente, de todo el resto de los habi¬ 
tantes de Melniboné y de ios Reinos 
Jóvenes. Tomate por un tubo. 

Por último, dejando de lado a Tolkien y 
a la fantasía, un par de novelas para que 
los jugadores de Traveller no se sientan 
tan desvalidos y abandonados, pobres: El 
jugador, de Iain Banks (Gran Super 
Ficción, 1.600 ptas.) y Camino desolación, 
de Ian McDonald (Gran Super Ficción, 
1.600 ptas.). (Lo de Ian debe ser el equiva¬ 
lente inglés de Pepe, parece ser.) 

La primera, además de pertenecer a la ya 


comentada serie de la Cultura y compartir 
virtudes con Pensad en Flebas (ver LIDER 
anterior), es especialmente atractiva para 
todos los lectores de estas páginas: su pro¬ 
tagonista es un jugador —o mejor dicho, 
el jugador por excelencia— de todos los 
juegos que se practican en el alucinante 
mundo de la Cultura. O de como un sim¬ 
ple juego pueden llegar a ser muy, muy 
peligroso... Apasionante. 

Camino desolación, por su parte, es la 
primera y deslumbrante novela de un 
joven escritor inglés que ha puesto patas 
arriba el género. Las locuras de sus perso¬ 
najes y el tinglado que llegan a montar (y, 
seguidamente, a desmontar... a lo bruto) en 
medio del desierto marciano son dignas de 
una partida de rol con el más desquiciado 
de los masters. Lectura muy, muy peli¬ 
grosa. • 



SI YA ERES MAYORCILLO, 
SABES ELEGIR Y TU MAMI TE DEJA 



TE PROPORCIONA TODO SOBRE 
ROL Y ESTRATEGIA 

• Novedades U.S.A. todos los meses 

• Catálogo de stock americano 

• Figuras de todas las marcas 

• Catálogo de figuras 

• Partidas en directo de demostración 

PEDIDOS POR CORREO A TODA ESPAÑA 
(TIERRAS MEDIAS INCLUIDAS) 


ALL STARS 

Plaza España, 12 / Ctro. Com. Princesa-Local B-7 
28911 LEGANES (Madrid) - Tel. (91) 693 83 91 

PONTE EN CONTACTO YA, CON NOSOTROS. 
f SINO, SAURON Y CTHULHU TE PERSEGUIRAN 

EN TUS PESADILLAS 










Si este artículo se hubiera titulado “Jugar configuras”, muchos lo hubierais relacionado con 
la sección del Plomo, pero no es así. La gran mayoría de las figuras que cubren las paredes de 
la tiendas especializadas están pensadas para los juegos de rol, aunque muchos habituales juga¬ 
dores nunca se hayan comprado ninguna ¿Estás tú, canalla, entre ellos? 



Reconozco que me empuja la pura pasión de colec¬ 
cionista al mismo tiempo que aficionado, pero me 
cuesta entender al DJ que dice que no le hace falta 
nada para jugar. Y que conste que reconozco que 
algunos defensores de tal balsfemia son auténtica¬ 
mente buenos DJs, pero en esto meten la pata. Es 
cierto que en el juego de rol lo más importante es la 
imaginación, pero hay una serie de “ayudas” que, aun¬ 
que parezcan pura parafemalia, influyen sin duda en 
la ambientación y ayudan mucho a la identificación 
del jugador con el personaje. 

“Chorradas”, a decir de algunos, como utilizar ese 
recuadro, tan vilmente ignorado y en cambio tan 
insultante y reivindicativamente presente en la mayo¬ 
ría de las hojas de personaje, dedicado para ubicar el 
retrato del aventurero. O como dibujar tu blasón herál¬ 
dico si eres un caballero de la Corte del Rey Arturo. O 
como utilizar figuras. 

Nos vamos a detener en este último. Las figuras son 
un elemento de gran ayuda para el DJ en los juegos 
con abundancia de situaciones de orden táctico. 
Cuando hay hostias, vaya. Incluso en juegos donde lo 
que prima es el diálogo y la descripción de situaciones 
más o menos “cotidianas”, como por ejemplo 



Cthulhu, siempre llega el momento en que el DJ 
quiere saber dónde está cada cual. Como diría aquél, 
“éste es uno”. 

Pero es que quien use figuras para representar a los 
personajes que participan en campañas más o menos 
continuadas, verá como cada vez el jugador se 
identificará más con la figura que le representa. Sólo 
hace falta que la figura coincida en algo con los rasgos 
físicos del personaje (utilizar un hobbit que dormía 
en la estantería para representar a un individuo de talla 
6) y dejar que con el tiempo se generen un par de 
anécdotas y/o alusiones, para que la magia de la cone¬ 
xión “plomo-hoja de PJ-jugador” empiece a funcio¬ 
nar. 

Y viéndote venir, enano, te digo que no. No me 
digas que es un vicio inasequible, porque desde que 
varias marcas presentan sus figuras de modo indivi¬ 
dual, esto ya está al alcance de todos. Lo que sí es 
cierto es que se debería romper con la cómoda ima¬ 
gen de que, ya que crea la ambientación, es el DJ 
quien debe poner las figuras. Seguramente será así, 
por puro “Amor de Máster”, pero el dar vida a la 
mesa debería ser cosa de todos; más que nada por¬ 
que ello significaría que habéis comprendido el men¬ 
saje que vuestro querido Francis os está intentando 
lanzar. 

El mundo de nuestro hobby está muy cercano al del 
maquetismo, de hecho muchos de vosotros lo mencio¬ 
náis en la encuesta que tan amablemente nos estáis 
contestando. Pues venga, no lo dudéis más. Y ya 
puestos no os quedéis en comprarlas, lanzaros a pro¬ 
bar con el pincel que esto es como la “tele”: cuando te 
acostumbras al color ya sabe a poco el blanco y negro 
(gris metal en este caso). 

Es sintomático, todo jugador o DJ que empieza con 
ello, quiere tanto a su colección de figuras como a sus 
personajes. Y si al final sólo pintas tú, muérdete los 
labios cuando al más patoso se le caiga la figura (que 
se le caerá) y salte algo la pintura (que saltará); no tar¬ 
dará en saberle tan mal a él como a ti. Si te consuela, 
imagina cómo acabé de los nervios en mi primer dun- 
geon ... ¡en el que moldeé todos los personajes en 
plastelina! 

Un saludo a los “imaginativos”, pero hoy por hoy 
ya no hace falta acudir a las fichas de ajedrez.# 






El buzón de Gollum 

Consultorio de El Señor de los Anillos 

Desde que el amigo Francis, allá por el LIDER 20, se dignara a responder un pliego de preguntas en referencia 
al Señor de los Anillos, no se había vuelto a dedicar esta sección a la Tierra Media. Mal. Este número 
conmemorativo del centenario de JRR Tolkien nos parece una ocasión que ni pintada para retomar el hilo, pero 
no lo haremos del modo tradicional. Bastantes de vuestras cartas nos han preguntado sobre los trasgos. ¿Cómo 
quedaron olvidados en el juego si constituyen el mayor colectivo de “extras ” en la novela El Hobbit? Pues nada, 
tras una siempre clarificante presentación del tema por nuestro bardo Ripperbaum, la respuesta viene de manos 
de otro lector. ¡Así da gusto!. 


¿Existieron realmente los 
trasgos en la Tierra Media? 

Si fuésemos completamente 
fieles a la obra de Tolkien, 
aquí habría debate para rato. 
Porque en El Hobbit se habla 
continuamente de ellos, aun¬ 
que todo parece indicar que 
después Tolkien abandonó esa 
denominación para llamarlos 
orcos. 

Y en El Señor de los 
Anillos, la palabra “trasgo” 
tiene claramente un signifi¬ 
cado genérico y despectivo. 
Como que incluso es utilizada 


por la Boca de Sauron para 
referirse a los hobbits en su 
parlamento con Gandalf. (El 
Señor de los Anillos, volumen 
III, página 216). Pero si los 
chicos de ICE se han permi¬ 
tido sus libertades con el 
mundo de Tolkien en muchos 
de sus módulos, ¿por qué no 
habríamos de hacerlo noso¬ 
tros? Así que aquí tenéis la 
descripción de la raza de los 
trasgos, para dar una nota 
más de color a la Tierra 
Media. Que no todo han de 
ser orcos y trolls. 


Nuevas criaturas para 
“El Señor de los 
Anillos”: los trasgos 

Es curioso que en el bestia¬ 
rio de un juego tan completo 
como El Señor de los Anillos 
no aparezcan unas criaturas 
tan documentadas en la obra 
de Tolkien como los trasgos. 
Podemos señalar los capítulos 
cuatro y siguientes de El 
Hobbit, aunque se pueden 
encontrar más casos. Como 
los trasgos aparecen diferen¬ 
ciados de los orcos, parece 



Por David Sampedro Ibáñez 


que procede una explicación 
aparte para aquella raza. Y 
aunque ésto no está docu¬ 
mentada en la obra de Tolkien, 
nos hemos permitido estable¬ 
cer las subrazas trasgo co¬ 
mún y grantrasgo (paralela¬ 
mente a la división entre 
orcos comunes -orch- y 
Uruk-Hai -uruk- 

Los trasgos, como los 
orcos, surgieron durante la 
Primera Edad como una raza 
pervertida y degenerada por el 
oscuro poder de Morgoth. 
Algunas leyendas cuentan que 
descienden de una comunidad 
de enanos que se alió con el 
Señor Oscuro, pero esto es 
contradictorio con el hecho de 
que carecen de habilidad arte¬ 
sanal, aunque pudiera ser que 
cuando rompieron su fuerte 
lazo con Aulé para servir a 
Morgoth, desapareciera, en 
venganza del vala, su capaci¬ 
dad manual tan desarrollada. 

El contacto entre trasgos y 
Saurón se fue perdiendo a lo 
largo de la Segunda Edad, y a 
principios de la Tercera eran 
prácticamente independientes 
de él, pero en sus retorcidas 
almas aún pervive el soplo del 
Mal. 

Hacia el final de la Primera 
Edad aparecieron los gran- 
trasgos, una raza “mejorada” 
por la cría selectiva que, 
como sus menos poderosos y 













EL CONSULTORIO DEL ORCO FRANCIS 


más numerosos primos, los 
trasgos comunes, también 
acabó asilvestrándose. 


Trasgos Comunes 

Características físicas 
Complexión: Son flacos y 

escurridizos, pero recios. 
Tienen brazos muy largos, 
rostros lobunos con ojillos 
rojos y aspecto repulsivo. 
Color: Piel verdosa y dura 
con poco pelo, en general, 
gris. 

Aguante: Muy grande. Pue¬ 
den andar dos días seguidos 
sin detenerse a descansar. 
Estatura: 80-120 cm. 

Ciclo vital: Muy longevos, 
pero pocos sobrepasan los 40 
años, por la alta mortalidad en 
combates y reyertas. 
Resistencia: Reciben bonifi¬ 
cación +25 contra cualquier 
ataque o TR que implique 
frío. 

Capacidades especiales: Los 
trasgos son extremadamente 
silenciosos (ganan +30 en 
emboscar y acechar/escon¬ 
derse). Sólo necesitan dormir 
dos horas al día. En la más 
completa oscuridad ven hasta 
6 m. 

Cultura 

Vestidos y adornos : Son muy 
malos artesanos. Visten pieles 
sin curtir y telas vegetales tos¬ 
cas y desconocen los adornos. 
Las armas y armaduras suelen 
ser robadas y, en general, 
como no saben cuidarlas, 
están en mal estado. 

Miedos e incapacidades: Son 
estrictamente nocturnos, el 
estar expuestos a la luz del sol 
les da un -75 a la actividad. 
Sienten un miedo supersti¬ 
cioso ante los elfos Noldor y 
deberán pasar en su presencia 
un TR de 5. 2 nivel o huirán 
aterrorizados. 

Forma de vida: Se unen en 
pequeñas tribus regidas por 
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tiránicos caudillos, que 
aguantan en el poder hasta 
que aparece otro guerrero más 
fuerte y los asesina, dedicados 
al pillaje. Cada tribu está 
compuesta por individuos de 
un solo sexo, hay que señalar 
que las hembras son tan fuer¬ 
tes como los machos. Con fre¬ 
cuencia se instalan en caver¬ 
nas. La rivalidad entre tribus 
no es tan exagerada como en 
el caso de los orcos. 

Los trasgos destruirán todo 
lo destruible, muchas veces 
por capricho, y sólo respetan 
a aquellas criaturas que 
podrían vencerles. 

Son pésimos artesanos y 
desarrollan mal cualquier 
habilidad no basada en la bru¬ 
talidad. 

Emparejamiento: Al final del 
invierno, los miembros de tri¬ 
bus enteras de distinto sexo se 
aparean repetidas veces en 
medio de una caótica y con¬ 
fusa orgía que suele durar tres 
días 

Religión: Aunque son inde¬ 
pendientes de él, veneran a 
Morgoth como destrucción 
esencial, en la forma de 
Orgur’rt , un oscuro demonio 
legendario. 


Otros factores 

Actitud: Egoístas, crueles, 
pendencieros y anárquicos. 
Idioma: Hablan un oestron 
dialectalizado, el “Mrounght” 

(4). 

Prejuicios: Los trasgos comu¬ 
nes, aunque odian al resto de 
los seres vivos, sienten un 
desprecio especial por enanos 
y gran trasgos. 

Restricciones profesionales: 
Sólo pueden ser guerreros o 
exploradores. 

Opciones de historial: 3 
Ubicación: Aparecen por toda 
la Tierra Media, pero en espe¬ 
cial en Eriador y Rhovanion. 

Grantrasgos 

Nos limitaremos a señalar 
aquello en que se diferencian 
de los trasgos. Todo lo que no 
sea observado, se debe consi¬ 
derar similar a los trasgos 
comunes. 

Características físicas 
Color: Los grantrasgos tienen 
una piel verdosa cubierta por 
un abundante pelo negro bri¬ 
llante. 

Estatura: 100-140 cm. 


Cultura 

Miedos e incapacidades: Los 
grantrasgos son menos noc¬ 
turnos que los trasgos comu¬ 
nes. La luz solar sólo les res¬ 
tará -30 a la actividad. La TR 
contra elfos Noldor será sólo 
de 2.- nivel. 

Otros factores 

Actitud: Parecida a la de los 
trasgos comunes, pero más 
organizados y disciplinados. 
Como consecuencia, sus 
monarquías son más estables. 
Idioma: Mrourght (5), 

Morbheth (3), Oestron (2). 
Prejuicios: Sienten un odio 
mayor por enanos y trasgos 
comunes. 

Opciones de historial: 2. 
Ubicación: Por toda la Tierra 
Media, en especial en Gon- 
dor, Rohan, Harad y Rhün. • 
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Fichas tipo 


Tipo Nivel 

N. 2 A pa. 

Velocidad 

PV 

CA 

BD 

Ataque 

Tam. 

Crit. 

Trasgo 

Común 

Débil 

1 

1+ 

R 

30 

5A 

45 

30 As 

...... 

M 

Reg. 

Trasgo 

Común 

Fuerte 

2 

1+ 

R 

40 

C 

45 

40 As 

M 

Reg 

Grantrasgo 

Débil 

3 

1+ :: 

MdR 

50 

CE 

40 

50 As 

M 

Reg 

Grantrasgo 

Fuerte 

4 

1 + 

MdR 

60 

CM 

40 

60 As 

M 

Reg 
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¿Os pensabais que nos olvidaríamos del Quinto Centenario? Pues no, también nos apuntamos 
al carro y traemos hasta nuestras páginas a Nuevo Mundo. Seguro que no resulta tan especta¬ 
cular como los actos que se preparan para celebrar la fecha, pero también es una manera menos 
fantasma de volver la vista hacia el 1492. 

por Lluís Salvador 


Resulta siempre agradable, para los tiempos que 
corren, encontrarse con un juego sencillo de apren¬ 
der y de jugar pero que a partir de la primera partida 
resulta evidente que tiene más enjundia de la que 
un reglamento de ocho páginas puede parecer. Este 
es el caso de Nuevo Mundo. 

Nuevo Mundo es el juego del descubrimiento de 
América, o al menos así lo anuncia la casa produc¬ 
tora, Avalon HUI. Para ser más precisos, habría que 
decir que es el juego del descubrimiento y con¬ 
quista del nuevo continente. 

Sin embargo, el lector no va a encontrar una 
referencia histórica clara ni a los prolegómenos ni a 
las peripecias del viaje. El juego da por supuesto 
que, en cualquier caso, hubiese existido un loco o 
un sabio que hubiese acabado por navegar hacia el 
oeste hasta encontrarse con el continente ignorado, 
pero esto tampoco tiene porqué ser una postura his¬ 
tórica. Cualquiera de las naciones europeas tiene 
derecho al título de primer descubridor, y a elegir su 
lugar primigenio de colonización. Empieza enton¬ 
ces de veras el juego, que es el de la conquista (y, 
porqué no decirlo, explotación) de los recursos del 
continente. En este aspecto el juego es totalmente 
historicista, mal que nos pueda pesar a los españo¬ 
les. Los jugadores empezarán a poner colonos en 
sus posesiones, a producir o a expoliar, todo ello 
con vistas a remitir esa riqueza a sus metrópolis. 
Evidentemente, el primer descubridor tiene unas 
ciertas ventajas de salida, pero pronto se descubre 
que estas ventajas son provisionales, y que el juego 
es mucho más sutil de lo que pudiera parecer. 

Evidentemente también, el juego gana en viveza 
y estrategia cuanto mayor sea el número de juga¬ 
dores. Pese a que puede jugarse con sólo dos, 
entonces suele suceder que cada uno de ellos 
escoge un asentamiento algo alejado del otro, y 
empieza a reforzarse para el inevitable conflicto 
que tendrá lugar turnos más tarde. 

Ya hemos dicho que el juego es un prodigio en 
cuanto a reflejar los hechos históricos principales 
que concurrieron en la conquista. Los jugadores 
pronto empezarán a crear soldados, no colonos, 
tanto para la protección de sus propiedades como 
para masacrar a los indios (que, a mi gusto, tienen 
un papel excesivamente pasivo en el juego, siendo 
éste el único fallo que encuentro; están para ser 


puestos en el tablero y esperar ser masacrados para 
conquistarles su riqueza; si bien esto pudo suceder 
así, ocupan un papel secundario en el juego). 

De los colonos y soldados, el paso siguiente es 
pasar a los mineros. Inmediatamente, el jugador se 
va dando cuenta de que existen formas más renta¬ 
bles de explotación, y empezará a buscar minas de 
oro (que son agotables), conquistar ciudades de los 
indios (para saquearlas, naturalmente; no sirven 
para otra cosa), etc. 

El aspecto competitivo está así asegurado. Los 
recursos son agotables, y pronto el jugador se 
encontrará alejándose más de su base de partida y 
con mayores complicaciones logísticas (el botín 
hay que transportarlo). El hecho de que los refuer¬ 
zos tengan que ser planificados de antemano, tanto 
en composición como en cantidad, y ser pagados 
por anticipado asegura una escalada forzada de 








intenciones. Puede muy bien ser que 
los refuerzos que lleguen en un turno 
estén compuestos de colonos, cuando 
tu vecino se ha acercado demasiado a 
tus posesiones. La escasez de soldados 
puede entonces comportar un desastre. 
Puede que el gran número de soldados 
en una zona que ya ha sido muy explo¬ 
tada fuerce una campaña de expansión, 
de conquista de nuevos territorios o de 
ataque a los del vecino. 

Porque, como ya hemos dicho, la 
base del juego es económica (aunque 
no totalmente; la economía sólo cons¬ 
tituye una condición de victoria secun¬ 
daria) y la planificación, obligatoria. 
Tengo que reconocer que me encantan 
los juegos en los que las previsiones, 
al menos las primeras, tienen que rea¬ 
lizarse por anticipado, y muchas veces 
a ciegas. Este hecho, que histórica¬ 
mente también es extrapolable a la 
incógnita con la que se debieron 
enfrentar las naciones conquistadoras, 
da errores monstruosos las primeras 
veces que se juega, y provoca situa¬ 
ciones divertidas (casi siempre diver¬ 
tidas para el resto de los jugadores, al 
menos), implica que Nuevo Mundo es 
un juego de aprendizaje que se disfru¬ 
tará más cuantas más partidas se jue¬ 
guen y asegura la incertidumbre. Esto 
último, por supuesto, es sinónimo de 
equilibrio y competición. 


La importancia de las flotas 

Destacaría en particular el papel pri¬ 
mordial que tienen las flotas en el 
juego (en el que, por otra parte, hay 
que pagar por todo). La Flota (así, con 
mayúsculas), no sólo transporta el 
material humano necesario para la con¬ 
quista y expansión y para cubrir las 
pérdidas que se produzcan (los indios 
pueden jugar un papel pasivo en el 
juego, pero se defienden), sino que 
también transporta las ganancias y 
beneficios obtenidos en el nuevo con¬ 
tinente hacia la metrópoli, asegurando 
que no puedan caer en manos de tus 
rivales y reforzando tus futuras adqui¬ 
siciones, necesarias para la victoria. Al 
menos en parte, puesto que una flota 
puede ser reconvertida en naves pirata, 
iniciando así los ataques marítimos a 
las flotas de tus adversarios o las incur¬ 
siones terrestres (al más puro estilo 
Drake) contra los puertos seguros y es- 
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tablecidos de los jugadores contrarios. 
Si tenemos en cuenta la importancia de 
la Flota (sobre todo cuando hay pocas), 
no escapará a los jugadores la trascen¬ 
dencia de perder una de ellas a manos 
de los corsarios del adversario. En cier¬ 
tos casos, puede hacer que un bando 
desaparezca del juego. Naturalmente, 
los piratas pueden ser derrotados, y su 
flota destruida (lo que no sentará 
demasiado bien al país que haya ini¬ 
ciado la campaña pirata), pero hay que 
ir con cuidado con ello. En este juego, 
las luchas entre jugadores gran número 
de veces favorecen a los terceros, 
espectadores. 

Una breve mención a una de las for¬ 
mas de juego opcionales, resuelta con 
una sencillez y economía de medios 
encomiable. En la versión “normal” de 
Nuevo Mundo, el continente americano 


es lo que es: una visión familiar y 
conocida, con zonas y climas a los que 
estamos acostumbrados. Sin embargo, 
existe una variante del juego que, sin 
variar la forma del continente, sí deja 
en la incógnita el tipo de terreno y 
clima que vamos a encontrar en una 
zona determinada. Esto proporciona 
tanto el sabor de la incertidumbre (las 
plagas están incluidas en el reglamento) 
como la emoción de enfrentarse a lo 
desconocido. 

New World es un juego singular y 
que merece la pena jugarse; cada par¬ 
tida será diferente a la anterior, cada 
vez que se varíe el número de jugado¬ 
res habrá que reconsiderar la estrategia. 
Todo, con un reglamento de ocho pági¬ 
nas. Pero, como todo en la vida, las 
buenas cosas a veces son las más sen¬ 
cillas. • 
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Command Decisión 

Esta vez nos alejamos un poco de la línea que estábamos siguiendo en la sección y nos trans¬ 
portaremos de la mano de nuestro colaborador hasta los campos de batalla de la Segunda 
Guerra Mundial, un escenario también propicio para desplegar nuestras figuras de plomo. 

por Pedro Martínez 


Command Decisión es un reglamento de miniaturas 
para la Segunda Guerra Mundial editado por GDW, de la 
misma serie que Combined Arms (guerra contemporá¬ 
nea) y Over de Top (Primera Guerra Mundial). Contiene: 

- Un libro de reglas. 

- Un libro de datos sobre ejércitos de distintas naciona¬ 
lidades. 

- Un libro de datos sobre vehículos, cañones, etc. 

- Un libro de campaña. 

- Cuatro hojas de referencia del juego. 

- Una hoja de fichas troqueladas. 

Ua escala del juego es de una pulgada (2’58 cm) igual 
a una yarda (0’91 m.) de superficie de juego, turnos de 
15 minutos, 4 o 6 vehículos o armas pesadas por cada 
figura y de 40 a 60 hombres por cada stand de infantería. 
El sistema está pensado para jugar con figuras a escala 
HO (15 mm.) o a escala 1:285. Por supuesto, como suele 
suceder con todos los reglamentos de miniaturas, estas ' 
escalas se pueden variar a conveniencia de los jugadores 
si se tiene una calculadora a mano. 

Eos jugadores veteranos en esto de las miniaturas ha¬ 
brán notado que la escala usada en Command Decisión 
es bastante amplia comparada con otros reglamentos. Y 
esto es así porque el juego está diseñado para manejar 
“grandes unidades” me refiero a que, en una partida nor¬ 
mal, se puede establecer un encuentro a nivel de bata¬ 
llón e incluso regimiento, battlegroup o kampfgruppe. 
Todo el sistema de movimiento, órdenes, cadena de 
mando etc., tal como explica el creador del juego en las 
Notas del Diseñador, está pensado para que el jugador 
se encuentre moviendo sus unidades a nivel de compa¬ 
ñía, batallón etc. 

Estos hechos permiten sobremanera usar Command 
Decisión como base para recrear juegos de campaña 
que incluyan varias divisiones. En una anterior edición 
de Command Decisión que tuve la oportunidad de ad¬ 
quirir hace ya algún tiempo, se incluían dos juegos de 
campaña. Uno de ellos se trataba de la Operación Bar- 
barossa (¡¡sí, sí, Barbarossaü). El ejército alemán, a 
la escala del juego, quedaba reducido a tres divisiones 
de infantería, una panzer, un regimiento motorizado, 
uno de montaña y varias unidades adicionales como 
Flak, artillería, ingenieros, etc. La idea consiste en 
mover las unidades normalmente sobre un mapa hexa- 
gonado y, una vez se entra en contacto, se resuelve el 
combate sobre el tablero táctico usando las reglas 
estándar de Command Decisión. Básicamente, de eso 
se trata, pero se incluyen también reglas sobre inge¬ 
niería, tiempo, aviación, abastecimiento, experiencia, 
etc. 



Un pequeño problema 

La primera vez que tuve ocasión de hojear el juego, 
me llevé la impresión de que era demasiado poco con¬ 
sistente y de que le faltaba más detalle, pero al llevarlo a 
la práctica sobre una mesa, me di cuenta de que, para la 
escala del juego, el reglamento incluido es más que sufi¬ 
ciente. Prácticamente todos los apartados de las reglas 
están bien resueltos: movimiento, moral, visibilidad, 
fuego antitanque y de HE etc. 

Tan sólo encontramos problemas en lo que a órdenes 
se refería. Básicamente funciona del siguiente modo: 
cada stand de mando o de estado mayor puede enviar 
una orden a una unidad subordinada dentro de la escala 
de mando. Esta orden suele ser de movimiento, que 
luego repercutirá en el número de fases en que podrá dis¬ 
parar la unidad. Por ejemplo, una unidad que haya hecho 
movimiento cauteloso, podrá disparar en las fases de 
fuego general y en la de fuego cerrado, una que haya 
efectuado movimiento completo, tan sólo podrá dispa¬ 
rar en la fase de fuego general y así ... Hasta aquí 
correcto. Una vez asimilado todo el proceso de cadena 
de mando y órdenes que, por cierto, es bastante traba¬ 
joso, nos encontramos con un problema: según el re¬ 
glamento, siempre que haya un HQ (stand de mando o 
de estado mayor) superior en la cadena de mando, no 
importa si un HQ se pierde en combate o no. Esto quiere 
decir que, puesto que una unidad no puede darse órdenes 
a sí misma, puede recibir órdenes de cualquier HQ supe¬ 
rior dentro de las limitaciones de visibilidad y posesión 
de radios. Nosotros consideramos que el hecho de que 
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una compañía o un batallón pierda su HQ 
afecta en la realidad a una unidad muchí¬ 
simo más de lo que refleja el reglamento, 
así que pensamos que, durante un número 
determinado de turnos, dependiendo del 
rango del HQ, la unidad sólo podría reci¬ 
bir órdenes de “no órdenes" , o sea que 
sólo podría disparar, pero no moverse. 
Calculamos en principio 1 turno para un 
HQ de compañía (esto es, 15 minutos), 3 
tumos para un HQ de batallón y así sucesi¬ 
vamente. Es tan sólo una idea que los lec¬ 
tores pueden modificar y adaptar a su 
gusto. Por otra parte, ciertos stand tienen la 
capacidad de darse órdenes a sí mismos, 
estos son básicamente unidades de recono¬ 
cimiento. 

A parte de este “problemilla”, el resto del 
reglamento en general, como comentaba 
antes, está bien resuelto. Los vehículos se 
hayan listados por sus dos tipos de movi¬ 
miento, carretera y campo a través, blindaje 
lateral y frontal, el tipo de armamento que 
llevan y la carga que pueden transportar. El 
armamento está listado por el año de su 
aparición, el tipo de munición que puede 
usar (HE, AP, HC, APDS etc.), la caden¬ 
cia de tiro, alcance, posibilidad de impacto 
y penetración y capacidad de fuego indi¬ 
recto, área de impacto etc, para ciertos ti¬ 
pos de armas. Las reglas de combate son 
sencillas y de fácil asimilación, al igual que 
las de moral (importantísima en el juego), 
aviación, visibilidad, fuego indirecto, etc. 

El juego se desarrolla en 7 fases distin¬ 
tas: 

1. Fase de Mando. 

2. Fase de Movimiento. 


3. Fase de Fuego de Oportunidad. 

4. Fase de Fuego General. 

5. Fase de Fuego Cerrado. 

6. Fase Moral. 

7. Fase de Asalto Cerrado. 

Como se puede comprobar, las fases son 
explicativas por sí mismas. 

Los componentes 

El reglamento podría, en mi opinión, 
estar mejor estructurado puesto que, en 
ocasiones, es trabajoso encontrar aquella 
regla o aquella frase que te hace falta con¬ 
sultar. Es interesante leerse el apartado de 
Notas del Diseñador, ya que éste te da 
información relevante de cómo ve el juego 
su propio diseñador. Esto te puede ayudar a 
entender ciertos conceptos que te permiten 
una visión global de juego. 

Las cartas de datos contienen formacio¬ 
nes militares, vehículos y armamento de 
Alemania, Gran Bretaña, la URSS, los 
USA e Italia. Las cartas de datos de vehí¬ 
culos están bien presentadas y son de fácil 
acceso y consulta. Las cartas de órdenes de 
batalla de los distintos países son un poco 
más liosas de consultar y, además, algunos 
jugadores podrán no estar de acuerdo con 
lo que éstas contienen. Hay que tener en 
cuenta, sin embargo, que a esta escala es 
sumamente difícil reflejar proporcional¬ 
mente todos los elementos que contenían 
algunas unidades determinadas. En nuestro 
caso en concreto, tuvimos problemas con 
los morteros alemanes de 81 mm. a nivel 
de compañía y batallón. Pero no hay nada 


que no se pueda solucionar con un poco de 
buena voluntad y sentido común. 

Al contrario de lo que ocurre con otros 
reglamentos de miniaturas, en Command 
Decisión se determinan todas las órdenes 
por medio de fichas en cada tumo. Estas 
fichas que incluye el juego (1 hoja) sirven 
para, situadas junto al elemento que recibe 
la orden, determinar qué es lo que hará esa 
unidad en ese turno en concreto. En el 
juego se aconseja que los jugadores sólo 
tengan un tiempo determinado (poco) para 
situar estas fichas de órdenes. Esto simula 
en cierta manera el stress del comandante 
en un campo de batalla real. 

Por último, el juego contiene un libro de 
campaña que cubre los combates por el 
corredor de Stolberg al sur de Aachen en 
septiembre de 1944. Esta campaña contiene 
el mapa de la zona (¡of course!), las orde¬ 
nes de batalla alemán y estadounidense, 
algunas reglas que cubren ingenieros, com¬ 
bates nocturnos, etc., seis escenarios y una 
cronología que cubre los hechos históricos 
que tuvieron lugar en esa zona desde el 13 
al 22 de septiembre de 1944. 

Command Decisión es un juego de 
miniaturas de fácil aprendizaje (en gene¬ 
ral) y que funciona de un modo fluido y 
ágil sobre el terreno de combate. Tiene asi¬ 
mismo la ventaja de que con él se pueden 
simular campañas a unos niveles que con 
otros reglamentos no se pueden obtener 
para jugadores que priman sobre todo el 
realismo y el detalle en un juego de este 
tipo. En Command Decisión la escala es 
demasiado grande (3-5 carros de combate 
por figura) para que se vean reflejados 
detalles como el ángulo de incidencia de 
un proyectil sobre el blindaje de un carro, 
o toda una serie de detalles y modificado¬ 
res que se pueden observar en otros regla¬ 
mentos. En cambio, este reglamento tiene 
la ventaja (importantísima para algunos) 
de que puedes manejar unidades que nor¬ 
malmente no se suelen ver en juegos de 
este tipo: compañías, batallones, brigadas 
y, si se me apura un poco, hasta divisio¬ 
nes. Otro tema a comentar sobre Command 
Decisión y que es común por otra parte a 
prácticamente la mayoría de reglamentos 
de miniaturas, es destacar el hecho de que 
un juego de este tipo tiene ganado un 70% 
de realismo e interés, si es jugado con árbi¬ 
tro. 

Próximamente comentaremos como 
sacar el mayor provecho a Command 
Decisión en lo que a partidas con árbitro se 
refiere, y hablaremos además de como 
crear una campaña ambientada en la 
Segunda Guerra Mundial usando este 
reglamento para resolver los combates tác¬ 
ticos. ¡¡Hasta entonces pues!! • 




La Tierra Media para recién llegados: 

El Señor de los Anillos, 
juego de aventuras básico 

¿Es posible que surjan directores de juego (DJs) por generación espontánea? Sé que es ese el 
sueño de cierto editor, y parece que está a punto de conseguirse ¿Cómo? Con este juego que 
aparecerá en el mercado dentro de muy poco. 

por Ripperbaum Halbershaft, el bardo 


Cuando llegué a la Tierra Media para ejercer de co¬ 
rresponsal de LIDER, me sorprendió la constante 
preocupación que la gente de este continente mostraba 
por lo que ellos llamaban “maniobras de movimiento”, 
“pifias”, y cosas aún más raras (recuerdo que en una ale¬ 
gre pelea de taberna cundió el pánico cuando alguien 
gritó: “¡Cuidado, una tirada abierta!”). Ahora que mi es¬ 
tancia en Endor lleva camino del segundo año, estoy 
mucho más acostumbrado a estas cosas. He llegado a 
una conclusión: no sé si es más difícil aprenderse las 
tablas de juego necesarias para manejarse desde las 
Montañas Azules hasta el Mar de Rhün o aprenderse 
dónde demonios están las Montañas Azules y quiénes 
son los enanos que allí habitan. Pero actualmente hay 
gran revuelo entre los estudiosos de Minas Tirith : un 
nuevo reglamento parece que va a simplificar de una vez 
por todas la dura tarea de iniciarse en los juegos de rol. 

Una pequeña aventura, un buen comienzo 

Con el juego de aventuras básico de El Señor de los 
Anillos resulta que va a ser posible lo imposible. Que un 
mortal común, atraído por el mundo de Tolkien, se com¬ 
pre un juego, lo lleve a su casa, llame a unos amigos y 
puedan ponerse a jugar (casi) sin estudios previos. 

¿Qué, no os lo creéis? Pues es cierto. ICE ha recurrido 
a todos los trucos posibles para hacer, por fin, un juego 
asequible a novatos. Los personajes jugadores están pre¬ 
generados y cada uno de ellos cuenta con un bonito dos- 
sier que está ahí, además de para que el jugador se men- 
talice, para que el aspirante a DJ tenga un tiempo pre¬ 
cioso en el que leer la parte de la trama de la aventura 
que a él le toca. No se usan dados percentiles, sino sen¬ 
cillos dados de 6 caras. Toda la primera aventura está 
cuidadosamente compartimentada en escenas de manera 
que el DJ rara vez se encontrará perdido con el argu¬ 
mento. Y hay una mecánica de juego para resolver com¬ 
bates, movimientos, sortilegios y demás zarandajas del 
rol, realmente sencillla, lo que no quiere decir simplista 
(de hecho, sólo hay una tabla: la de combate). 

Los miembros de la vieja guardia del rol gruñirán ante 
todas estas artimañas, considerando que si un juego de 
rol no tiene más que una tabla y no usa un mínimo de 4 
tipos distintos de dados, es que no es un juego de rol. 


Pues se olvidan de una cosa: lo más importante del juego 
de rol es que el jugador esté lo bastante relajado como 
para poder ‘interpretar’ a su personaje. Creo que eso es 
algo que en Rolemaster, por ejemplo, sólo se consigue al 
cabo de cuatro años jugando tres sesiones a la semana. 
Con El Señor de los Anillos, el juego de aventuras 
básico, eso ocurre desde el primer momento, porque no 
hay otra cosa de la que preocuparse (aparte de sobrevi¬ 
vir, como en cualquier juego de rol). 

La ambientación, la época 

A diferencia de lo que ocurre en el ‘hermano mayor’ 
(mismo nombre, coletilla distinta: El juego de rol de la 
Tierra Media), el juego de aventuras básico discurre en 
la época de la novela. Y comienza en el meollo del 
asunto. En Bree, muy cerca de La Comarca , con una 
aventura a la altura de unos jugadores novatos, que sin 
duda disfrutarán como enanos ( Frisby nunca ha enten¬ 
dido esta frase hecha de la Tierra) enfrentándose a un 
reto asequible, pero que tiene su dificultad. 

Pero no se acaba ahí la cosa. Para aderezar debida¬ 
mente esta primera aventura, los de ICE han pensado 
que estaría bien que se produjeran unas “guest appea- 
rances” que se dice en las series de televisión, de ma¬ 
nera que nada más desembarcar en la Tierra Media, los 
jugadores conocerán a Gandalf y a algún que otro hobbit 
famoso (no os preocupéis, no toman parte activa en la 
aventura). 

Después de jugar la primera aventura, los PJs querrán 
más, y es aquí donde se verá qué tal es la continuidad 
de este juego. Al parecer hay varias aventuras más que 
llevan al mismo grupo a través de una mini-campaña ‘in 
crescendo’ en un elegante recorrido por algunas de las 
zonas más conocidas de la Tierra Media (no voy a con¬ 
tarlo aquí todo, pero tengo entendido que el fin de fiesta 
es en el Bosque Negro). Pero si el nuevo DJ no quiere 
comprar esos módulos, puede inventarse aventuras pro¬ 
pias con las sencillas reglas que la caja básica le pro¬ 
porciona. De todos modos, lo mejor sería que jugara toda 
la campaña y que luego, con todo lo aprendido, pasara a 
El Señor de los Anillos, el juego de rol de la Tierra 
Media, donde encontrará material para muchas sesiones 
de juego (ver más adelante). 









El sistema de juego 

Muchos se preguntarán ¿qué posibilidad 
hay de pasar del juego básico al siguiente 
nivel? Muchas, porque los conceptos son 
muy parecidos, lo que ocurre es que la 
forma en que se aplican es mucho más sen¬ 
cilla. Me explicaré: Existen los puntos de 
experiencia (PXs), pero no requieren una 
contabilidad tan apabullante como en el 
juego de rol, además de que en las aventu¬ 
ras se recuerda constantemente cuántos 
PXs hay que conceder a los jugadores por 
cada cosa. También existen los niveles de 
dificultad para las maniobras o acciones, y 
son los mismos prácticamente que en el 
juego de rol. Lo que ocurre es que el sis¬ 
tema no es centesimal, sino que viene en 
base a dos dados de 6 caras. La magia es 
mucho más sencilla, puesto que se van 
aprendiendo sortilegios de uno en uno, pero 
es otro paso que puede darse más adelante, 
cuando se cambie de reglas (diré de paso 
que no existe en el juego básico la posibili¬ 
dad de ser mago o animista, sólo hay bar¬ 
dos que pueden hacer magia). 

Las profesiones y razas pueden ampliarse 
después sin muchos problemas, y en cuanto 
a armas, lugares y demás parafemalia, poco 
a poco todo se andará. En este juego, y 
quizá bajo la influencia del Dungeons & 
Dragons básico, los personajes están divi¬ 
didos por profesiones y razas; es decir que 
hay elfos o hobbits exploradores, pero no 
humanos exploradores, mientras que los 
montaraces sólo pueden ser humanos o 
medio elfos. ¿Y los enanos? Guerreros 
como Frisby. Los personajes poseen tres 
características (fuerza, agilidad e in¬ 
teligencia) y diversas habilidades (desde 
movimiento hasta habilidades mágicas). La 
suma de las tres características y las habili¬ 
dades nos da únicamente doce categorías, 
de manera que como podéis suponer, es 
difícil hacerse un lío con una hoja de per¬ 
sonaje de este juego. 

Las acciones de los personajes se resuel¬ 
ven mediante tiradas de 2D6, a cuyo resul¬ 
tado se suman (o restan) los modificadores 
correspondientes caso de tenerlos. Existe 
toda una serie de listas con las tiradas 
mínimas para conseguir cada cosa. Por 
ejemplo, ver a un enemigo que cruza un 
campo a plena luz del día es una maniobra 
de Percepción (se aplica el modificador de 
esta habilidad) que requiere un resultado de 
4 o más con 2D6. Pero si lo que el perso¬ 
naje quiere es marcarse el pegote de rom¬ 
per una hoja de acero sobre su rodilla, 
necesitar un resultado de 15 o más, modifi¬ 
cado por su fuerza. 

Los personajes tienen sus puntos de vida, 
como Dios manda, pero el juego es bas¬ 
tante benévolo (la pérdida de todos los pv 
significa la pérdida de la conciencia, no la 


muerte) y abundan 
las almas caritati¬ 
vas, en forma de 
oportunos persona¬ 
jes no jugadores 
(PNJs) que actúan 
más eficazmente 
que la Cruz Roja 
cuando se encuen¬ 
tran con un PJ mal¬ 
trecho en el camino. 

La magia en la 
primera entrega del 
juego de aventuras 
básico se limita a 
quince sortilegios, 
quince, que se 
aprenden durante la 
creación del perso¬ 
naje, o bien cuando 
tras una aventura el 
personaje ha acu¬ 
mulado PXs sufi¬ 
cientes para subir de 
nivel. Suponemos 
que con cada aven¬ 
tura se irán 
ampliando los sorti¬ 
legios, para que los 
bardos -recordemos, 
los únicos PJs con 
posibilidades mági¬ 
cas- vayan haciendo algo más que contar 
bonitas historias y cantar canciones (y os 
lo dice un bardo no muy inclinado a la 
magia, palabra de Ripperbaum). 

La verdadera joya de los “consejos” de 
este juego (ni siquiera se les ha llamado 
reglas, para no asustar a nadie) está en la 
descripción de “secuencias de acción”, que 
el DJ podrá luego usar en todas sus aven¬ 
turas. Creo que son lectura útil incluso para 
DJs avezados pero perdidos en la muche¬ 
dumbre de tablas de otros juegos, porque 
describen en forma de sencillos pasos las 
acciones más comunes que se dan en todo 
juego de rol, desde tender una emboscada o 
robarle la bolsa a alguien, a seguir una pista 
en campo abierto o montar una maniobra 
de diversión. 

¿Alguna pega? 

Claro que las hay. La primera es que los 
DJs que se inicien con este juego sean 
luego capaces de funcionar con los esque¬ 
mas mucho más abiertos de El Señor... el 
juego de rol, o de Rolemaster. La segunda 
es que no sepan crear sus propias aventu¬ 
ras y, tras haber comprado el juego y hecho 
la aventura que contiene, se encuentren a 
la espera desesperada de los nuevos módu¬ 
los. La tercera, que en el 3019 T.E., cuando 
se juega al juego de rol o a Rolemaster, no 


hay bosque lo bastante grande, ni túnel lo 
bastante oculto para sobrevivir a la tre¬ 
menda densidad de “malos de Sauron” por 
metro cuadrado. Por lo tanto, debería vol¬ 
verse a la cronología del juego de rol (1640 
T.E.) donde las cosas están mal, pero no 
tan cerca de la crisis definitiva, o saltar por 
encima de la Guerra del Anillo y continuar 
las aventuras en la Cuarta Edad que, al fin 
y al cabo, está a la vuelta de la esquina. 

Una conclusión 

Este juego básico es realmente eso. Un 
gran inicio para la gente que ha leído la 
novela de Tolkien, quiere más y no tiene a 
mano ningún DJ experimentado o grupo de 
amigos lo suficientemente fanatizado como 
para afrontar la dura tarea de descubrir 
desde cero lo que es el juego de rol. Y su 
sistema es lo bastante coherente como para 
permitir pasar después a juegos más com¬ 
plicados con un buen bagaje de prácticas. 
Sobre todo, hará que los jugadores descu¬ 
bran que el verdadero placer del juego de 
rol está en dar vida a sus personajes y en 
resolver los enigmas, los problemas y las 
situaciones. La lectura de tablas, el cálculo 
de modificadores, las discusiones sobre 
capacidades de personajes y sobre poten¬ 
cias y cualidades mágicas llegarán más 
adelante y les pillarán más prevenidos. • 
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La Tierra Media, Nivel Medio 

El Señor de los Anillos, 
el juego de rol de la Tierra Media 


La Tierra Media, en versión juego de rol, parece tener cuerda para rato. Si lo que andas buscando es una des¬ 
cripción completa del juego, permítenos que te remitamos al Dossier del LIDER 13, que apareció al mismo 
tiempo que se publicaba “El Señor de los Anillos’ en castellano. Aquí se pasa revista al futuro de esta colección, 
que lleva camino de convertirse en la más numerosa de cualquier juego de rol. Como regalo a todos los lectores, 
hemos añadido como ilustraciones en este 2° artículo los mapas que quedaron olvidados en los módulos “Las 
Ruinas Malditas de los Dunlendinos” (1,2, 3 y 4) y “Los Piratas de Pelargir” (5 y 6). 

por Ripperbaum Halbershaft, el bardo 


Cuando se inició la publicación en 
castellano de El Señor de los Anillos, 
el juego de rol de la Tierra Media (SA), 
se disponía de una extensa gama de 
módulos de la firma americana ICE 
dedicados a este mundo imaginario de 
Tolkien. Ahora, transcurridos casi tres 
años de la aparición del libro de reglas, 
los jugadores de SA tienen mucho 
donde elegir. Se han publicado dos 


grandes módulos de campaña ( Lorien , 
dedicado a los elfos, y Jinetes de 
Roñan, dedicado a los Señores de los 
caballos y su movida historia). 
También está ya publicado, por fin, el 
supermódulo sobre el Bosque Negro, y 
se han publicado numerosos módulos 
de aventuras más breves {Las Bocas del 
Entaguas y Erech y las Sendas de los 
Muertos son los más recientes). 


Siempre se ha pretendido seguir un 
criterio de proximidad geográfica en la 
publicación de los módulos, para que 
los jugadores no tengan que ir saltando 
de un lado a otro sin ton ni son. Así, en 
el lado de Eriador, tenemos los módu¬ 
los dedicados a Bree, a Tharbad y a los 
Woses del Eryn Vorn. Precisamente, 
durante este año, se completará el tra¬ 
tamiento de la zona septentrional de 




(1) Las ruinas malditas de los Dunlendinos. 








(2) Zona Minas Anghen (ver seg. 3.0). 











(3) Setmaenen (ver sec. 4.0). 




(4) Hogo Tarosvan (ver Sec. 5.0) 












(5) Los Piratas de Pelargir. 


Eriador con la publicación de módulos 
de campaña dedicados a Arthedain, 
Cardolan y Angmar. 

Después de publicados estos módu¬ 
los, se espera la aparición de otros dos 
muy especiales: uno dedicado a Moría 
y el otro a los ents de Fangorn. 
También es posible que, para comple¬ 
tar el panorama del norte de las 
Montañas Nubladas, se publique el 
módulo que describe el gran asenta¬ 
miento orco de Monte Gundabad (una 
espléndida ocasión para que los juga¬ 
dores encarnen por unas jornadas el 
papel de sufrido orco, así entenderán la 
mala leche que suelen gastar esos per¬ 
sonajes). 

Siguiendo camino del sur, queda el 
módulo de campaña sobre las Tierras 
Brunas (plagado de dunlendinos, 
oiga), antes de entrar en materia con 
Gondor, que tiene tres módulos, uno 


de ellos el macro dedicado a Minas 
Tirith. Puede que después de eso, los 
responsables de la colección decidan 
publicar el material considerado de 
alto secreto que figura en un tenebroso 
volumen que lleva por nombre 
Gorgoroth , en el que se desvelan los 
secretos más ocultos del mismísimo 
Señor Oscuro. Para acabar (y si ICE 
entretanto no ha sacado nuevas cosas, 
porque estos chicos son de un inquieto 
que sorprende) quedarán los módulos 
dedicados a ¡Tarad, que darán un toque 
exótico a las aventuras de los PJs que 
nos hayan seguido hasta aquí. Más o 
menos estamos hablando de 1995, de 
forma que -como se podrá ver- hay 
juego de rol para rato. Porque además 
se seguirán publicando módulos 
pequeños de aventuras listas para jugar 
(todo lo que se ha mencionado hasta 
ahora eran módulos de campaña). 



Saber enciclopédico 

Pero no todo han de ser módulos. 
Existe una segunda Guía de ¡a Tierra 
Media, con un extenso glosario de pa¬ 
labras élficas, un volumen sobre cria¬ 
turas de la Tierra Media, y tres volú¬ 
menes, ni más ni menos, que reúnen a 
los principales personajes de toda la 
historia de Arda, desde los Valar al 
último hobbit, agrupados por razas. Un 
caudal inagotable de información que 
servirá para que los DJs apabullen 
cuando quieran a sus jugadores o para 
que el último fallecido en la tabla de 
pifias y críticos no se aburra mientras 
sus “amigos” despojan su cadáver y 
siguen adelante por esos caminos 
interminables y de nombres tan raros 
de la Tierra Media. ¡Que Eru esté con 
vosotros! • 
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La Tierra Media para sibaritas 

Rolemaster, el último eslabón 

Si no tienes bastante con todo lo que has leído. Si no te importa pasarte unas cuantas horas (o días) haciendo tu 
personaje. Si te sientes capaz de manejar tablas hasta con los pies. Tienes que leerte este artículo sin falta, por¬ 
que con Rolemaster podrás disfrutar de la Tierra Media como nunca lo habías hecho. Y no sólo eso, ya que éste 
es un sistema de juego extrapolable a cualquier universo de fantasía. 

por Oscar Estefanía 


Iron Crown Enterprises (I.C.E.), crea¬ 
dora del juego de rol de El Señor de los 
Anillos, nos ofrece con Rolemaster la posi¬ 
bilidad de aprovechar al máximo sus reglas 
para aplicarlas a la Tierra Media. Sin 
embargo se presenta también como un sis¬ 
tema general de generación de personajes 
y aventuras para cualquier juego de rol de 
tipo medieval fantástico, y también así 
debe considerarse. 

Actualmente, y según nuestras últimas 
informaciones, la serie Rolemaster consta 
de varias extensiones: 

- Rolemaster. 

Versión básica que incluye Character 
Law & Campaign Law, Arms Law y 
Spell Law. 

- Rolemaster Companion l. 

- Rolemaster Companion II. 

- Rolemaster Companion III. 

- Rolemaster Companion IV. 

- Rolemaster Companion V. 

Cabe destacar, sin embargo, que el blo¬ 
que más aprovechable en su totalidad para 
su aplicación a la Tierra Media de Tolkien 
lo forma Rolemaster en su versión básica. 
Así pues será esta versión la que ocupe 
gran parte de nuestro informe. 

Rolemaster Básico 

Ante todo advertimos que el alto grado 
de complejidad que presenta a priori la 
totalidad de Rolemaster no debería supo¬ 
ner el desaprovechamiento por parte de los 
“roleros” de esta herramienta tan valiosa. 
Cierto es que asusta un poco, pero espera¬ 
mos sirvan de ayuda estas líneas para ani¬ 
mar a más de uno, además de ayudar a los 
que ya disfrutan de este sistema. 

Como ya hemos mencionado. 


Rolemaster consta de varias partes en su 
versión básica. Pero no debe olvidarse que 
esta versión básica es por sí misma un com¬ 
pleto sistema que no precisa de sus poste¬ 
riores extensiones Rolemaster Companion, 
aunque luego daremos algunas notas sobre 
ellas. A continuación desmenuzaremos 
cada una de las tres partes de las que consta 
Rolemaster Básico. 

Character Law & Campaign Law 

Constituye el cuerpo central de 
Rolemaster, y se trata de un compendio de 
reglas para ser aplicadas en la generación 
de personajes y en la creación de campa¬ 
ñas. El libreto se divide en tres partes. 
Iniciaremos el estudio por la segunda de 
ellas, considerando que trata sobre la gene¬ 
ración de personajes. 

Character Law 

A pesar de estar situada tras la introduc¬ 
ción, trataremos en primer lugar esta sec¬ 
ción debido a su importancia. Character 
Law es el nombre genérico de esta segunda 
parte, que como su propio nombre indica 
es la Ley del Personaje. Estudiaremos sus 
principales innovaciones respecto al juego 
de rol de El Señor de los Anillos. 

Lo primero que salta a la vista a la hora 
de crear un personaje es la incorporación 
de 4 características básicas, además de las 6 
ya existentes, que son: “Agility”, que se 
traduciría como Destreza (diferente de la 
Agilidad de El Señor de los Anillos , ya que 
se interpreta de otra forma), y que es útil 
para cualquier actividad que precise de des¬ 
treza manual, “Self Discipline” 
(Autodisciplina) útil para el control de la 
mente sobre el cuerpo, “Memory” 


(Memoria) y “Empathy” (Empatia), útil 
para relacionar al personaje con su entorno. 

Además se produce una diferenciación, 
en dos columnas, de las cifras de cada 
característica, cifra potencial (la máxima 
que puede alcanzar el personaje) y cifra 
temporal (la que posee en la actualidad). El 
cálculo de la cifra potencial y la evolución 
de la cifra temporal resulta sencillo con el 
uso de dos tablas. 

Aparece también el concepto de Puntos 
de Desarrollo, que posteriormente aclara¬ 
remos, y que se originan por la cifra tem¬ 
poral de las características de Constitución, 
Destreza, Autodisciplina, Memoria e 
Inteligencia. 

A partir de aquí es cuando comienza el 
verdadero trabajo del jugador para crear su 
personaje. Es el jugador quien elige el tipo 
de personaje, entre 19 profesiones diferen¬ 
tes, que poseerán unas características prin¬ 
cipales, y quien elige las habilidades que 
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desea que su personaje desarrolle. Este es 
uno de los puntos más atractivos de 
Rolemaster. La lista de habilidades es 
amplia, y más si se aplica la lista de habili¬ 
dades secundarias (regla opcional). Cada 
habilidad tiene su coste, en cada nivel es el 
mismo, siendo diferente según cada profe¬ 
sión, y debe cubrirse si quiere escogerse 
dicha habilidad mediante el gasto de puntos 
de desarrollo. Aquí el jugador comienza a 
hacer auténticas cábalas para aprovechar al 
máximo los puntos de desarrollo (y se ini¬ 
cia el típico tira y afloja entre jugadores y 
DJ respecto a un punto más o menos). 

Entre las habilidades cabe hacer referen¬ 
cia a la cuestión de las armaduras; existen 
20 tipos de armadura, divididos en 5 cate¬ 
gorías. Cada armadura conlleva un factor 
de dificultad a vencer y que debe igualarse 
mediante el gasto de puntos de desarrollo 
suficientes. Asimismo, algunas armaduras 
suponen penalización a la Agilidad 
(Quickness) pues, por ejemplo, no es lo 
mismo moverse o manejar un arma con una 
cota de cuero blando que con una cota de 
malla. A tal efecto disponemos de una tabla 
sencilla donde se resume dicha cuestión. 
También aparecen otras habilidades 
interesantes como Adrenal Moves 
(Movimientos Adrenalínicos) o Artes 
Marciales. 

Las habilidades relacionadas con la 
magia las comentaremos posteriormente, 
pues a su uso se refiere más detalladamente 
en Spell Law. 

Esta segunda parte se cierra con un capí¬ 
tulo muy interesante sobre el tratamiento 
del historial de los personajes, y con la enu¬ 
meración de una serie de reglas opcionales 
que consideramos de interesante aplica¬ 
ción, aunque aconsejamos su uso tras 
adquirir cierta experiencia con el sistema 
normal. Entre ellas podemos hallar tablas 
donde calcular la altura y peso del perso¬ 
naje según su raza, habilidades especiales 
según historial, aparición de nuevas habi¬ 
lidades a desarrollar, etc. 

Introduction 

La primera parte del libro supone una 
introducción al sistema Rolemaster , y en 
ella aparecen además reglas complementa¬ 
rias a nivel general. Destacan principal¬ 
mente el capítulo que trata sobre enferme¬ 
dades, curación y muerte, una amplia des¬ 
cripción de accesorios tanto a nivel de 
fabricación como a nivel de precio y peso, 


notas sobre el valor de la moneda y sus 
tipos, un sistema para calcular la Cifra Base 
de Movimiento de un personaje (Base 
Movement Rate) y un extenso catálogo de 
hierbas y venenos, así como sus efectos, 
entre otros. 

Campaign Law 

La tercera y última parte del libro es 
Campaign Law (Ley de Campaña) y como 
su propio nombre indica es un amplio y 
detallado tratado sobre la creación de aven¬ 
turas y campañas de juego en cualquier 
mundo de tipo medieval fantástico. En ella 
se halla todo lo que necesita un DJ para 
crear una buena aventura. 

Arms Law 

La Ley de las Armas consiste en la des¬ 
cripción detallada de todo lo relacionado 
con el combate annado y desarmado (den¬ 
tro del que se incluyen las Artes Marcia¬ 
les). Tras una introducción, se explican 
todas las opciones tanto defensivas como 
ofensivas de que puede disponer un perso¬ 
naje, para posteriormente adentrarse en la 
resolución de combates, así como la in¬ 
fluencia del movimiento sobre los mismos. 
Sin embargo, la mayor parte del libro la 
cubren las tablas, una para cada tipo de 
arma. En dichas tablas aparecen los alcan¬ 
ces de las armas, el efecto del arma sobre 
cada armadura, su posibilidad de pifia, y su 
peso y tamaño habituales. Hay también una 
tabla de pifias al final del libro. A destacar 
que en Arms Law se diferencian claramente 
los 5 críticos (A, B, C, D y E), cada uno 
con su tabla. También a nivel de impactos 
críticos debemos comentar la consideración 
del “66” como golpe maestro. También se 
incluyen tablas para el efecto de los ataques 
por parte de animales. 

Spell Law 

La Ley de los Sortilegios es el comple¬ 
mento de Rolemaster a nivel de magia. La 
diferencia principal con el juego de rol de 
El Señor de los Anillos consiste en la sepa¬ 
ración de la magia en tres reinos: 
Mentalismo, Canalización y Esencia. Cada 
uno de estos reinos ocupa un gran capítulo, 
donde aparecen grandes cantidades de lis¬ 
tas de sortilegios. Las habilidades mágicas 



de cada personaje son aquí desarrolladas al 
máximo mediante este tratado sobre la 
magia. 

Rolemaster Companion 

La serie Rolemaster Companion consiste 
en una serie de sucesivas ampliaciones de 
Rolemaster Básico, tanto a nivel de profe¬ 
siones, como a nivel de habilidades, así 
como con numerosas reglas opcionales y 
multitud de nuevas y más variadas listas de 
sortilegios de todo tipo. Mencionar que, en 
mi opinión, algunas de estas extensiones 
son del todo innecesarias (como por ejem¬ 
plo las tablas de posibles deformidades en 
los hijos del personaje). 

Algunos consejos prácticos 

Evidentemente, debe afirmarse que 
Rolemaster es un sistema complejo. Sin 
embargo, creo que es uno de los sistemas 
más realistas que existen. Cierto es que 
posee muchísimas tablas, pero su uso ven¬ 
drá determinado por el nivel de compleji¬ 
dad con el que se desee jugar. Vamos a 
facilitar algunos consejos prácticos para el 
correcto aprovechamiento de Rolemaster. 

Recomendamos al DJ la utilización pro¬ 
gresiva de las reglas. Es decir, no es acon¬ 
sejable intentar aplicar todas las reglas 
desde el principio, sino ir incorporándolas 
poco a poco. Debe notarse que, al igual que 
la mayoría de reglas pretenden aumentar el 







realismo del juego, del mismo modo tien¬ 
den a ralentizar la dinámica de las aventu¬ 
ras. Es preferible jugar una partida más 
dinámica y menos “reglada” que aburrirse 
con una aventura donde para librar un com¬ 
bate se empleen 2 horas. Además, debe 
recordarse a jugadores y DJs que el uso 
adecuado de la lógica ahorra muchas tablas 
y agiliza el juego. 

Principalmente recomendamos Role¬ 
master en lo referente a la creación de per¬ 
sonajes, capítulo muy elaborado y que, 
aunque puede resultar complejo al princi¬ 
pio, realmente vale la pena (opinión de 
jugador experto). El uso de Arms Law y 
Spell Law no creemos que suponga gran 
dificultad si se hace de forma progresiva. 

Por último vamos a comentar Rolemaster 
en su aplicación a la Tierra Media de 
Tolkien. El grado de complejidad que 
supone jugar en Tierra Media, siempre y 
cuando se pretenda una cierta fidelidad 
hacia el autor y su mundo, es adecuado 
para aplicar las reglas de Rolemaster a 
nivel general. Sin embargo debemos hacer 
algunas consideraciones al respecto. A 
nivel de personajes aconsejamos restringir 
determinadas profesiones que de otro modo 
no serían excesivamente “jugables”; no nos 


imaginamos a un astrólogo de aventuras 
por el valle del Anduin puesto que, a pesar 
de su facilidad para adquirir sortilegios, 
apenas tiene posibilidad de manejar en con¬ 
diciones normales una daga. A nivel de 
razas se recomienda también cierta fideli¬ 
dad a Tierra Media (¿un hobbit he¬ 
chicero?), aunque puede ser muy útil en 
este aspecto el uso de las reglas opcionales 
de historial de forma adecuada. Tampoco 
es aconsejable usar la magia de forma tan 
común como aparece según las reglas, ya 
que en ellas, quien más quien menos, tiene 
sus listas de sortilegios, y no debemos olvi¬ 
dar que la magia en Tierra Media es una 
cuestión bastante poco común y restringida. 
Sin embargo, el sistema de Arms Law sí es 
útil y de fácil aplicación, e incluso conozco 
a gente que ha aplicado este sistema de 
combate a El Señor de los Anillos sin utili¬ 
zar ninguna otra parte de Rolemaster. 
Tampoco vemos adecuado la aplicación de 
las artes marciales en una aventura centrada 
en el noroeste de la Tierra Media. 

Una opinión particular, y que choca con 
la mayor parte de aventuras propuestas en 
los módulos de I.C.E., es crítica respecto a 
la utilización de objetos muy poderosos, ya 
sean armas u otros, así como a la aparición 


de personajes de “leyenda”, que pueden 
convertir una aventura para jugadores no 
expertos en un duelo de poderes. Así pues, 
no es recomendable el hecho de llevar, por 
ejemplo, a un mago protegido de Gandalf, 
o al hermano menor de Lególas. Tierra 
Media es un mundo que posee un potencial 
enorme de juego sin necesidad de recurrir a 
grandes poderes. Una aventura sencilla 
bien llevada, usando las reglas de 
Rolemaster cuando se crean oportunas, 
puede ser una auténtica gozada. 

Aun así, debemos felicitar a I.C.E. por el 
trabajo realizado con Rolemaster. 

Ni que decir tiene que no hemos podido 
profundizar tanto como hubiéramos que¬ 
rido y nos hemos dejado muchas cosas en 
el tintero, pero esperamos que este informe 
haya supuesto una visión general de 
Rolemaster. Además de las mencionadas, 
es probable que haya alguna extensión más 
que se nos haya escapado, pero para tratarla 
se habría necesitado un estudio más pro¬ 
fundo del juego, y, por otra parte, no son 
necesarias a la hora de aplicarlas a la Tierra 
Media, que, al fin y al cabo, es de lo que se 
trata. 

“¡ Utúlie’n aure ! ¡ Anta i Lome !” • 
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Por mucho que se pretenda lo contrario, todos quienes merodeamos entre las hileras de estanterías de la 
Biblioteca de Ankh-Morpork lo tenemos muy claro. 1992 no pasará a la historia por las Olimpiadas de Barcelona 
o la Expo de Sevilla, que al fin y al cabo son celebraciones locales sin demasiadas repercusiones en el suminis¬ 
tro de bananas, no. Este año se cumplen 100 años del centenario del nacimiento de Tolkien y eso es muchísimo 
peor... 

Por Alejo Cuervo 


Por ejemplo, sin ir más lejos, los 
negreros que llevan el timón de vues¬ 
tra revista lúdica favorita han decidido 
que un servidor tiene que hacer horas 
extras este mes. Porque, claro, ¿cómo 
podría hacerse un número especial 
dedicado a Tolkien sin que vuestro bi¬ 
bliotecario aportara unas páginas derro¬ 
chando sabiduría para solaz de todos 
vosotros? Total, que hoy nada de 
seguir leyendo la novela de Bailará que 
tengo empezada (El mundo de cristal, 
que por cierto, está de miedo), ni de 
planear la estrategia de la siguiente par¬ 
tida de Warhammer, por no hablar de 
pintar una nueva unidad de slanns... 
Nada de eso. Hoy toca hablar de 
Tolkien. 

Lo que más me fastidia es que en rea¬ 
lidad no haría ninguna falta y siempre 
pasa lo mismo con los libros que ya son 
famosos. ¿Recordáis, por ejemplo, lo 
que pasó hace ocho años? Para quienes 
no estén muy duchos en eso de hacer 
restas, hace ocho años estábamos en 
1984, y a todo el mundo le dio, como 
no, por ponerse a hablar de Orwell y de 
su 1984. Y, claro, se vendieron monto¬ 
nes de ediciones de 1984 y en todas 
partes se publicaron artículos en los 
que se decía lo maravilloso que era 
Orwell (yo mismo recuerdo haber 
escrito uno de ellos). 

Y ahora pasa lo mismo con Tolkien. 
Los de Minotauro publicarán en breve 
una edición en bolsillo de El Señor de 
los Anillos, los de Timun Mas anuncian 
una Enciclopedia de Tolkien (que si es 
el libro que me sospecho, es un refrito 
de El bestiario de Tolkien y poca cosa 
más), el Matas -uy, perdón, quería 
decir los de Joc Internacional- publi¬ 
can una versión soft de MERP (no 
caerá la breva del Rolemaster, no) y el 
día menos pensado algún editor se des¬ 
colgará traduciendo una antología lla¬ 


mada The Road ofthe King (léase El 
camino del rey), que corre en estos 
momentos por las agencias literarias y 
que es un libro de relatos como otro 
cualquiera en cuya tapa pone Relatos 
escritos en homenaje a J.R.R. Tolkien. 

Todos los que hemos disfrutado 
leyendo El hobbit, El Señor de los 
Anillos, El Silmarillion o lo que nos 
hayan colado después, estamos encan¬ 
tados de que se difunda la obra de 
Tolkien y de que sus méritos deslum¬ 
bren a tantos lectores nuevos como sea 
posible. Lo que, al menos a mí, me 
empieza a resultar un poco aburrido es 
que todo lo anterior esté movido, en 
realidad, por una mera cuestión de 
marketing: subirse al carro del éxito de 
Tolkien es mucho más rentable que in¬ 
vertir en un proyecto original. Todos 
los proyectos conmemorativos citados 
más arriba venderán un huevo y parte 
del otro, los aficionados se los com¬ 
prarán con entusiasmo y todos conten¬ 
tos. 

Porque, ¿qué pasa con Philip K. 
Dickl Resulta que este año se cumplen 
10 años de su muerte y dudo mucho 
que en ninguna parte, si exceptuamos 
la revista Gigamesh, se le vaya a ren¬ 
dir homenaje de forma alguna. No es 
lo mismo, ya lo sé, y quizá en el 2028, 
cuando se cumplan 100 años del naci¬ 
miento de Dick, todo el mundo se vol¬ 
verá loco hablando de ello (si es que 
queda por aquí alguien para celebrarlo). 

En realidad, como ya apuntaba antes, 
lo grave de estas cosas es que se hacen 
sólo con aquellos autores a quienes no 
les hace ni puñetera falta. Y eso puedo 
demostrarlo con una encuesta muy 
rápida. Vamos allá. 

PREGUNTA: ¿Ha leído El Señor de 
los Anillosl 

RESPUESTA (marque la respuesta 
más apropiada): 



(a) Sí, una vez y no me gustó. 

(b) Sí, 2 o 3 veces. 

(c) Sí, 4 o 5 veces. 

(d) Más de 5 veces. 

(e) No, pero voy enseguida. 

(f) No, ni ganas. 

No hace falta que nos enviéis por 
correo la respuesta: no se sortea nada y 
tengo aquí un multitranscriptografiador 
marca Acmé que se encarga de anali¬ 
zar las respuestas. Veamos... 

Tengo que decir que el índice de par¬ 
ticipación es vergonzoso, ¿tanto cos¬ 
taba agarrar un lápiz y marcar la res¬ 
puesta elegida? Seguro que si hubiéra¬ 
mos sorteado 10 ejemplares de la nueva 
edición inglesa de El Señor de los 
Anillos ilustrada por Alan Lee la cosa 
hubiera sido muy distinta. En fin, si 
hay errores debido a la escasez de esta¬ 
dística, no será por culpa mía. 
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La cosa se reparte como sigue: (a) 
2,1%, (b) 68,4%, (c) 13,2%, (d) 1,7%, 
(e) 10,4%, (f) 4,2%. Y eso es precisa¬ 
mente a lo que me refería: de quienes 
os habéis dignado a contestar el cues¬ 
tionario (gracias, por cierto), sólo un 
escaso 15% no habéis leído aún el libro 
de marras. En estas circunstancias, 
¿para qué tanto follón? 

Es un montaje como cualquier otro y 
las víctimas del mismo parecéis acep¬ 
tarlo encantadas. Lo grave es que no 
afecta únicamente a los libros en los 
que pone Tolkien en la portada sino que 
afecta a todo el género. El éxito de 
Tolkien ha llegado a tales extremos que, 
al menos en la industria editorial, se 
está a punto de adoptar un nuevo calen¬ 
dario que divide la Historia en dos 
Eras: a.T. y d.T. (antes y después de 
Tolkien). 

a.T. no existía la fantasía como cate¬ 
goría editorial. Los relatos y novelas 
del género se las apañaban para ser 
publicados en revistas y colecciones de 
ciencia ficción y fantasía o sin etiqueta 
distintiva de ninguna clase. Doy un 
repaso a algunos de los autores más im¬ 
portantes: 

Henry Ridder Haggard. Un poco 
olvidado de un tiempo a esta parte, 
pero es el escritor británico que popu¬ 
larizó el uso de elementos como la 
inmortalidad y los mundos perdidos en 
la novela de aventuras. Sus novelas 
más importantes son Las minas-del rey 



Salomón (1885) y Ella (1887), ambas 
publicadas en la colección Tus libros 
de Anaya. 

Lord Dunsany. Verdadero impulsor de 
las cosmogonías imaginarias y poeta 
prodigioso. En su obra, que reelabora 
un montón de elementos de la mitología 
céltica, se encuentran en estado embrio¬ 
nario todos los elementos de lo que sería 
la fantasía heroica y unos cuantos de la 
fantasía d.T. Para conocerlo valen los li¬ 
bros comentados en La biblioteca de 
Ankh-Morpork en este mismo número 
o sus Cuentos de un soñador (1910), 
con edición baratita en Alianza. 

Edgar Rice Burroughs. Autor de 
Tarzán de los monos (1912) y de Una 
princesa de Marte (1912), esta última 
reeditada hace poco en Valdemar, y que 
son las primeras entregas de sendas 
series que, en su día, lo hicieron tan 
popular como lo son ahora Asimov, 
King o Tolkien. Novelas de aventuras 
sin complicaciones que, para los están¬ 
dares actuales, pueden resultar algo 
ingenuas. 

Abraham Merrit. Fue bastante mejor 
escritor que Burroughs y tan popular 
como él, así como el responsable de 
incorporar a los elementos de la fanta¬ 
sía anterior todas las posibilidades que 
ofrecía la ciencia ficción. Olvidado por 
completo en nuestro país, solo re¬ 
cientemente se ha rescatado una novela 
suya, La nave de Ishtar (1924), por 
gentileza de Valdemar. 

James Branch Cabell. Humorista 
delicioso y uno de los más personales 
escritores clásicos de fantasía. Ha sido 
ignorado en nuestro país y solo una de 
sus mejores novelas ha sido traducida 
al castellano: Jurgen (1919), localiza- 
ble en Laertes. 

Robert E. Howard. Padre oficial de 
la fantasía heroica y creador de Conan, 
cuyas historias originales se publicaron 
en la revista Weird Tales entre 1932 y 
1936. La última edición del ciclo en 
castellano, hecha por Forum hace unos 
años, empieza a ser difícil de encontrar. 

Clark Asthon Smith. Contemporáneo 
de Howard (y de Lovecraft ) y un 
barroco creador de mundos imaginarios 
cuya prosa perdura magníficamente: 
uno de los mejores escritores que ha 
tenido el género y uno de los menos 
conocidos, quizás porque prescinde de 
todo tipo de convencionalismos narra¬ 
tivos. Se comenta un libro suyo en La 
biblioteca de Ankh-Morpork. 
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Fritz Leiber. Autor de la saga de 
Fafhrd y el Ratonero Gris, aparecida 
en la colección Fantasy, serie que es sin 
duda la obra cumbre de la fantasía 
heroica. Ofrece un sentido del humor 
casi latino junto a una escritura ele¬ 
gante y llena de sugerencias. 

Jack Vanee. Uno de los pocos escri¬ 
tores a.T. que se interesó por la crea¬ 
ción de mundos imaginarios cuando los 
émulos de Howard campaban por 
doquier. La Tierra moribunda (1950) y, 
sobre todo, los relatos de Cugel que se 
recogieron en los libros Los ojos del 
sobremundo (1966) y La saga de Cugel 
(1983) ofrecen un recorrido picaresco 
inolvidable. 

Mervyn Peake. Autor de una trilogía 
fantástica ambientada en un castillo 
opresivo que empieza con Titus Groan 
(1946) y que un servidor encuentra 
insufrible y aburrida. La pongo por 
aquello de que soy minoría en su apre¬ 
ciación y suele ser tratada de obra 
maestra para arriba. La publicó 
Minotauro hace nada. 

Michael Moorcock. Dice estar influi¬ 
dísimo por Peake, pero sus series de 
Elric de Melniboné (cuyos primeros 
relatos datan de finales de los cin¬ 
cuenta) y demás pobladores del 
Multiverso demuestran todo lo contra¬ 
rio. Su logro es haber sabido subvertir 
los contenidos habituales de la fantasía 
heroica a través de su uso y abuso. 

Y así es como andaban las cosas 
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cuando llegó Tolkien. Aunque El hob- 
bit se publicó por primera vez en 1937 
y El Señor de los Anillos entre 1953 y 
1954, su obra no se empezó a difundir 
masivamente hasta los años 60 y se 
convirtió en un fenómeno internacional 
en la década de los 70. 

Entre sus méritos y las razones de su 
éxito (dejando de lado la increíble tex¬ 
tura narrativa de su obra) hay que des¬ 
tacar el haber sabido incorporar a la 
imaginería de la fantasía un montón de 
recursos que hasta entonces se habían 
venido desarrollando en el campo de la 
literatura juvenil. Junto con C.S. Lewis, 
autor de las Crónicas de Narnia (publi¬ 
cadas en Alfaguara) y amigo personal 
de Tolkien , intuyó que los cuentos de 
hadas podían llegar a interesar a una 
audiencia adulta y se dedicó a explorar 
este nuevo territorio hasta sus últimas 
consecuencias, como es posible pensar 
por el cambio de tono existente entre 
El hobbit y El Señor de los Anillos. 

Con El Señor de los Anillos, Tolkien 
desmostró que podía hacerse uso de la 
fantasía como metáfora para escribir 
una novela tan ambiciosa como fuera 
necesario, llevando al género a cotas 
que muy pocos de sus precursores 
habían siquiera intuido. 

Ahora bien, si los logros de Tolkien 
han permitido que la fantasía d.T. 
pudiera llegar a una audiencia mucho 
más amplia que hasta entonces, tam¬ 
bién es cierto que el éxito fácil ha 
hecho bajar el nivel de exigencia edi¬ 



torial a niveles absolutamente misera¬ 
bles. Imaginar por un momento que 
Tolkien levantara la cabeza y que, 
movido por la curiosidad, se encami¬ 
nara a la librería Gigamesh para ver 
qué tal se exponen sus libros. Lo más 
probable es que, antes de llegar a la 
estantería de Minotauro, algún libro de 
diseño exquisito llamara su atención y 
se pusiera a mirarlo. En la tapas leería 
probablemente algo como: 

LA ESPADA CHUNGA DE BALTROK 

Margaret Tracy 

y en la contraportada algo como: 

La espada chunga de Baltrok es el 
primer volúmen de la serie Crónicas de 
la Postración , una nueva épica fan¬ 
tástica que promete no pocas sorpresas. 
Ante la Oscura Amenaza que se cierne 
sobre los Reinos Originales, un joven 
guerrero llamado Tronco decide em¬ 
prender el peligroso viaje hacia la 
Grutas Olvidadas en busca del secreto 
que permitirá unir a todos los pueblos 
para enfrentarse a las Legiones 
Oscuras. 

Dudo que el buen Tolkien resistiera 
la impresión de mirar lo que pone en 
los textos de contraportada del vo¬ 
lumen de al lado. Por mi parte, soy 
incapaz de reprimir la tentación de 
escribir la crítica de algo así. Veamos: 

A primera vista, La espada chunga 
de Baltrok parece otra de lo mismo, 
pero por suerte, Margaret Tracy sabe 
conducir su obra más allá de los tópi¬ 
cos tradicionales del género: el mayor 
problema del protagonista de la obra 
radica en el constipado crónico al que 
es condenado nada mas empezar su 
búsqueda y que le impide ligar con la 
bellísima Piticlín como sería menester. 
Gracias a una detallada recreación de 
ambientes y personajes, Margaret 
Tracy logra un equilibrio remarcable 
entre el desarrollo épico de la trama y 
el desgranaje de pequeñas anécdotas, 
confiriendo al total un ritmo ágil que 
asegura una lectura inolvidable. Eso sí, 
aviso a los interesados que Tronco no 
logra deshacerse del constipado hasta 
el tercer volúmen de la obra, pero que 
entonces sus problemas se ven agraba¬ 
dos al descubrir, en el momento culmi¬ 
nante, que Piticlín es frígida. Parece ser 
que el desarrollo de tan accidentado 
romance continúa en una segunda tri¬ 
logía en proceso de elaboración por 
parte del autor. 

Es realmente fácil. Casi tanto como 


escribir esas cosas. El problema del afi¬ 
cionado a la fantasía es que una gran 
parte de la fantasía d.T. que se publica 
anda por los mismos parajes, variacio¬ 
nes más o menos atrevidas inclusive. 

Como decíamos hace un rato, 1992 
es el año Tolkien y toca hacerle un 
homenaje. Lo mejor que se me ocurre 
para ello es dejaros con otra lista de 
fantasía, en este caso d.T., con libros 
que, confío, no harían enrojecer al 
homenajeado y que deberían servir 
para apaciguar las ganas de leer más de 
lo mismo que tenéis todos. No hago 
comentarios individuales de los auto¬ 
res puesto que, en muchos casos, ya se 
ha hecho en las páginas de La biblio¬ 
teca de Ankh-Morpork. Allá van: 

Lloyd Alexander, El libro de los Tres 
(Fantasy) 

Piers Anthony, Un hechizo para 
Camaleón (Ultramar) 

Peter Beagle, El último unicornio 
(Fantasy) 

Peter Beagle, Un lugar agradable y 
tranquilo (Alcor) 

James P. Blaylock, Homínculo 
(Ultramar) 

Marión Zimmer Bradley, Las nieblas 
de Avalon (Acervo) 

John Crowley, AEgypto (Minotauro) 
William Goldman, La princesa prome¬ 
tida (Gran Fantasy) 

Angélica Gorodischer, Kalpa imperial 
(Alcor) 

Robert Holdstock, Bosque Mitago 
(Gran Fantasy) 

Tanith Lee, El señor de la noche 
(Fantasy) 

Ursula K. LeGuin, Un mago de 
Te tramar (Minotauro) 

Ursula K. LeGuin, El lugar del 
comienzo (Minotauro) 

Tim Powers, Las puertas de Anubis 
(Gran Fantasy) 

Tim Powers, En costas extrañas (Gran 
Fantasy) 

Terry Pratchett, Mort (Gran Fantasy) 
Terry Pratchett, Camioneros (Tirnun 
Mas) 

Thomas Burnett Swann, El mundo ine¬ 
xistente (Edaf) 

Jack Vanee, Lyonesse (Ediciones B) 
Gene Wolfe, Soldado de la niebla 
(Gran Fantasy) 

Roger Zelazny, Nueve príncipes de 
Ambar (Miraguano) 

Feliz año Tolkien. • 
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Anórien 

Completando este dossier te ofrecemos un módulo para El Señor de los Anillos, pero cuidado, no es un módulo 
como los demás. El autor de Anórien se ha permitido la licencia de dejar gran parte del trabajo para el máster, 
centrándose en narrar una historia. Puede que a algunos les parezca un engorro, pero lo cierto es que de este 
modo se deja mucho juego para recrear el módulo a nuestra manera, desarrollando aquellas partes que más 
gustan a tus habituales jugadores. Además, lo que pretendemos es que sirva tanto para los veteranos jugadores 
de MERP como para los recién llegados al mundo de El Señor de los Anillos básico. 

por Juan Luis de Héroe 



Al contrario que la mayoría de las 
aventuras aparecidas en revistas en 
nuestro país, ésta que estás a punto de 
leer no trae situaciones claramente defi¬ 
nidas, ni PJs hechos. ¿Por qué? Pues 
por que así permite una mayor libertad 
de actuación al árbitro sin encasillar la 
aventura en un juego determinado o en 
uno u otro “nivel” de personajes. 

Antes de comenzar a jugar, el máster 
deberá crear los PNJs que vayan a ser 
necesarios durante el módulo, de 
manera que se ajusten a las caracterís¬ 
ticas y/o niveles de los personajes juga¬ 
dores, así como a su número. Para 
desarrollar esta aventura el DJ deberá 
tener muy en cuenta que situaciones 
como el tiempo de viaje o la búsqueda 
de un guía no son “estresantes” y que 
la correcta resolución de las mismas 
dependerá casi exclusivamente de él, 
ya que serán las descripciones y los 
PNJs los que participarán más intensa¬ 
mente en ellas. 


En busca del crepúsculo 

Es el año 3.016 de la Tercera Edad 
(la Guerra del Anillo tendrá lugar en el 
3.019). La aventura comienza en la 
posada del Jabalí Dorado de Minas 
Tirith, en ella se han reunido los PJs. 
La historia hasta este momento es la 
siguiente: 

... hace tres años un corsario llamado 
Telkurhad encontró, en un puerto del 
lejano Harad, un manuscrito donde se 
relataban las desventuras acaecidas a 
un grupo de Gondorianos en el año 
2.826 T.E. En la parte final se describe 
como el grupo fue atacado por unos 
orcos junto a las montañas de Mordor 
y como, a modo de última defensa, ocu¬ 
paron una cueva junto a un lago en el 
nacimiento del río Poros. Allí todos pe¬ 
recieron tras una heroica resistencia. 
En un principio Telkurhad no prestó 
mayor atención al manuscrito, pero 
tres años después, y encontrándose en 


Minas Tirith bajo el nombre de Urthel 
(los corsarios no son muy apreciados 
por las gentes de Gondor), por causa 
del azar dio con Cendralion, descen¬ 
diente directo de Harnastin, autor del 
manuscrito hallado. A Cendralion le 
interesó sobremanera esta información 
ya que Harnastin, su abuelo, llevaba 
consigo en ese momento “la espada del 
crepúsculo”, espada forjada en la anti¬ 
gua Numenor y que es el símbolo de su 
casa. Cendralion se dispone a reunir a 
sus amigos y junto con Urthel empren¬ 
der la búsqueda de la espada, es pot¬ 
es te motivo que se han encontrado en 
la taberna del Jabalí Dorado, a fin de 
ultimar los detalles de la expedición... 

Lo ideal para jugar esta aventura 
sería que uno de los PJs fuese 
Cendralion y los otros sus valerosos 
amigos, pero si se quiere incluir en 
alguna campaña ya creada se puede o 
bien sustituir el personaje de Cendra¬ 
lion por uno de los PJs y los demás ser 
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sus amigos dispuestos a ayudarle, o que 
sea Cendralion quien contrate a los 
aventureros para la misión (en este caso 
Cendralion optaría por no mezclar a 
sus amigos en asuntos estrictamente 
familiares). 

Información para el DJ: La historia 
anterior ha de ser relatada a los juga¬ 
dores tal y como es, pero sin nombrar 
que el verdadero nombre de Urthal es 
Telkurhad, ni que en realidad es un cor¬ 
sario. Los PJs ahora han de informarse 
sobre la situación del río Poros, 
preguntando a escolares y sabios de la 
ciudad, estos les dirán que el río Poros 
es un afluente del Anduin y que se en¬ 
cuentra más al sur de la ciudad de 
Pelagir. 

El viaje a Pelagir 

Con esta información los PJs habrán 
de dirigirse a Pelagir. Existen dos 
modos: por barco a través del Anduin 
(embarcando en Osgiliath), o a través 
de la ruta que atraviesa Lebennim y 
pasa por Minas Arthor. En cualquier 
caso el viaje es tranquilo y sin proble¬ 
mas. Sería interesante describir algunos 
días exhaustivamente, incluyendo deta¬ 
lles típicos de la tierra media en la 
época anterior a la Guerra del Anillo, 


tales como negras bandadas de aves 
que parecen espiar a los aventureros, o 
grupos de soldados en busca de bandas 
de orcos, o alguna granja atacada por 
los orcos donde todos los animales han 
sido muertos, etc. Todo esto contribuirá 
a crear el ambiente de juego que se 
necesita. Una vez en Pelagir los PJs 
deberán preguntar de nuevo dónde se 
halla el río Poros, a lo que les contes¬ 
tarán que está al sur de la ciudad, pero 
que desemboca en la otra margen del 
río, por lo que deben cruzar el Anduin 
hasta Galram (pequeño pueblo de pes¬ 
cadores situado enfrente de Pelagir ). 

Buscando un guía 

En Galram los PJs pueden intentar 
contratar un guía, lo que no resultará 
nada fácil, ya que el nacimiento del río 
Poros se halla hacia el este, “donde 
vive el Oscuro”. El árbitro ahora ten¬ 
drá que desarrollar los encuentros con 
los posibles guías ya que pueden dar 
lugar a interesantes situaciones. Como 
norma general en el pueblo hay cuatro 
posibles guías, dos de ellos preferirían 
dejarse cocer a fuego lento antes que 
acercarse a Mardor, tal es su miedo. 
Otro de ellos aunque su temor es 
grande está dispuesto a ir siempre que 


le paguen una desorbitada cantidad de 
dinero, dinero que los PJs no tienen, y 
el último guía, un tal Fimal, está dis¬ 
puesto a ir bajo una fuerte ayuda mone¬ 
taria, y más por despecho a los otros 
guías que por valor propio, ya que a él 
como a todos, el este sólo le produce 
terror. 


Camino de Mordor 

Tanto si consiguen guía como si no, 
los aventureros deberán seguir el 
Anduin durante varios días antes de 
encontrar la desembocadura del río 
Poros, y luego continuar durante cerca 
de una semana por el río hacia el este 
siguiendo el camino que se halla al 
norte de él. El DJ ha de describir, según 
los PJs se alejan del Anduin hacia el 
este, como el paisaje es más desolado, 
los árboles escasean y los rastros de 
grupos de orcos son cada vez más 
numerosos y los de soldados que van 
en su busca más raros. 

Por fin, después de un largo, cansado 
y tedioso viaje, los aventureros llegan 
a Tir Etheraid, un pequeño pueblo de 
cazadores que se encuentra junto al río. 
En Tir Etheraid los PJs podrán comer 
caliente y descansar. Al enterarse de 
cual es la intención de los viajeros, la 
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gente del pueblo tratará de disuadirles 
para que no continúen hacia el este, ya 
que “allí vive la Sombra”. Desde el 
pueblo ya se divisan las negras monta¬ 
ñas que forman la muralla de Mordor 
y su sola presencia encoge el corazón 
e infunde terror. El árbitro ahora deberá 
tratar de crear una atmósfera de oscu¬ 
ridad y negros presagios, con descrip¬ 
ciones tales como “cielos cubiertos por 
negras nubes, como si la mano de la 
sombra se cerniera sobre el grupo”, o 
“parajes desolados donde el único 
ruido es el producido por los propios 
PJs, ya que ningún animal parece allí 
poder sobrevivir” e incluso extraños 
comportamientos de los caballos que 
parecen aterrorizados, etc. 

La Sombra ataca 

Desde Tir Etheraid los aventureros 
seguirán solos ya que Fimal está tan 
amedrentado que se niega a continuar. 
Los PJs añoran han de seguir el río por 
su margen sur, donde hay un pequeño 
sendero, y, al alejarse del pueblo, aden¬ 
trarse en el más yermo y desolado pá¬ 
ramo que puedan imaginar. Tan sólo 
serpientes y alimañas viven allí, las 
montañas parecen crecer a ojos vista y 
con ellas la Sombra y su terrorífico 
poder. Tras dos días de camino durante 
los cuales el viento parece tratar de 
retrasar y quebrar a los viajeros, éstos 
llegan a un pequeño río, se trata de un 
afluente del Poros. Para poder cruzarlo 
sin problemas deberán buscar un vado, 
que encontrarán al caer la noche, pero 
al disponerse a vadearlo serán atacados 
por Ghristkar y sus orcos. Tras el com¬ 
bate deberán seguir durante otros dos 
días más y por fin llegarán hasta el lago 
donde nace el río. Durante este tiempo 
el DJ puede describir las crueles mon¬ 
tañas negras según el grupo se acerca a 
ellas, e intentar mantener seriamente 
preocupados a los jugadores ante la 
posibilidad de toparse con los orcos 
mediante repentinas apariciones de 
columnas de humo, ruido de tambores 
e incluso la aparición de algún orco 
espiando en el campamento. Junto al 
lago es fácil dar con una gran caverna 
donde se hallan los restos del grupo de 
Harnastin, allí se encuentra, curiosa¬ 


mente sin saquear, “la espada del cre¬ 
púsculo”, ya que los orcos no la han 
tocado puesto que fue hecha en 
Numenor y su sola visión les hiere los 
ojos. 

El último combate 

Después de recoger la espada y dar 
sepultura a los restos de los infortuna¬ 


dos miembros del grupo que acompañó 
a Harnastin, serán nuevamente ataca¬ 
dos por una horda de orcos comandada 
por Raghgrusk. Este será el último 
combate que tengan que librar el grupo 
de aventureros, ya que el viaje de 
vuelta se desarrollará sin grandes con¬ 
tratiempos dignos de mención... o tal 
vez no. Esto depende del DJ, que puede 
convertir el regreso en otra temible odi¬ 
sea. • 
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Sólo apto para los más duros 


Tras superar las dificultades que habían mantenido en vilo al buen mumero de jugadores afi¬ 
cionados a campar a lo largo y ancho de los Reinos Jóvenes, desde el pasado mes de febrero se 
encuentra en las estanterías de todos los distribuidores habituales el segundo de los suplementos 
para Stormbringer: Demonios y Magia. 

por Eduard García 



Imagen 


Se presenta como libro de 
tapa dura, como hasta ahora 
viene siendo habitual, de 96 
páginas. Las veintidós ilus¬ 
traciones interiores (a 
blanco y negro, dos de ellas 
de página completa), así 
como la portada, corren 
como en el volumen ante¬ 
rior a cargo de Julio Das 
Pastoras, y constituyen sin 
miedo a exagerar un autén¬ 
tico valor añadido a cada 
libro de la colección. Un 
verdadero dilema para el 
DJ, y esto reconocemos que 
puede ser un inconveniente, 
ya que le dará lástima 
“manosear” el libro como su 
posición le obliga. 


La soberbia ilustración de la portada hace inútil 
que se pretenda dar a este artículo tintes de nove¬ 
dad: seguro que al visitar tu tienda favorita ya te 
habrá llamado la atención... ¡y el contenido es 
acorde con el tono que muestra la portada! 

Demonios y Magia es el segundo de los suple¬ 
mentos que Chaosium publicó para Stormbringer, 
Juego de rol en el mundo de 
Elric. El original americano, 
hoy pieza de coleccionista al 
que no ha tenido acceso ni 
el editor, Joc Internacional, 
al tratarse de una corta 
tirada que hace ya muchos 
años se agotó en los USA, 
incluía como plato fuerte las 
reglas sobre Salud Mental 
(actual Capítulo 7 del libro 
de reglas) y dos módulos 
largos verdaderamente 
imprescindibles. 


Las historias 

Sin duda lo mejor del libro son los dos módulos 
que incluye. Ambos tienen en común cuatro aspec¬ 
tos: 1 Q ) se desarrollan en los Reinos Jóvenes; 2") se 
describen lugares que bien merecerán ser utiliza¬ 
dos por el DJ como núcleo de nuevas aventuras; 3 Q ) 
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difícilmente (de hecho no creo que sea 
posible en ninguno de los dos) se juga¬ 
rán en menos de tres sesiones de juego; 
y 4-) son pretendidamente sanguina¬ 
rios. Ambos son retos de aquellos que 
un PJ, si quiere llevar realmente una 
“P” y una “J” con mayúsculas, no 
puede dejar de afrontar. 

Con el peligro que tiene intentar decir 
algo sin contar nada que no deba ser 
contado, diré que el primero lleva a los 
aventureros a la Isla del Hechicero, que 
da nombre al módulo. Se describe de 
forma intensiva esta isla al DJ, desde 
su flora y fauna al ritmo de sus mareas. 
En el transcurso de la historia se ofre¬ 
cen nuevas reglas que complementan 
pequeñas lagunas de las originales, 
como por ejemplo las referentes al 
movimiento y combate en la oscuridad. 
Como detalle decir que os hemos aña¬ 
dido el dibujo de un barco a la escala 
habitual de las figuras, a fotocopiar, al 
que no dudamos que el DJ sabrá bus¬ 
car utilidad en el transcurso de la aven¬ 
tura. No podemos (ni queremos) decir 
más; toma el bronceador y tu hacha de 
combate, y embarca hacia las tropica¬ 
les aguas del Mar del Dragón. 

El Círculo de Terciopelo es el nom¬ 
bre del distrito del placer de la ciudad 
de limar, lugar al que, si sobreviven a 
la aventura, los personajes volverán. A 
pesar de que su inicio pudiera sugerir 
un ambiente urbano, la historia llevará 
a los aventureros a cruzar Ilmiora, pa¬ 
sando por el inevitable Bosque de 
Troos, hasta los confines del Desierto 
de las Lágrimas. No faltarán fases de 
investigación, flechas bárbaras, sobre¬ 
saltos, demonios y un amargo sabor a 
derrota. 


Aunque parezca pesado 

Al empezar el libro se hace una 
advertencia al Director de Juego; per¬ 
mitidme aquí que insista en ello. 
Aunque estas dos historias son voca- 
cionalmente sangrientas y se pretenda 
que los jugadores deban pensar y sufrir 
para llevar adelante a sus personajes, 
quizá quepa reflexionar sobre las carac¬ 
terísticas de los PNJs en vista de los 
personajes que afronten el reto. Si bien 
esto se debe suponer práctica habitual 


en la mayoría de las campañas oficia¬ 
les, aquí deberá tenerse algo más en 
cuenta ya que en la fecha del diseño de 
este suplemento las reglas de 
Stormbringer permitían a ios PJs dis¬ 
frutar mucho más fácilmente de pode¬ 
rosos demonios exclusivamente desti¬ 
nados al combate. Es así que los riva¬ 
les de los aventureros se pensaron en 
consecuencia. Durante el trabajo que se 
ha realizado en traducir todos los 
demonios a los términos de juego de 
las reglas traducidas al castellano, se ha 
intentado reflejarlo; pero al final se ha 
acabado dejando niveles de Puntos de 
Vida y porcentajes de Ataque como en 
el original, capaces de quitar el hipo al 
más pintado. Pues nada, como siempre, 
el DJ tiene la palabra. 

Y además... 

Además de las dos historias, el libro 
presenta tres breves pero interesantes 


capítulos de ayudas de juego. La pri¬ 
mera nos describe algunas de las pode¬ 
rosas runas mágicas que pueden aso¬ 
ciarse a los objetos de atadura de demo¬ 
nios; de acuerdo “Runeamigos”, en un 
principio a mí también me pareció una 
intromisión en otra historia, pero tras 
segundos de reflexión seguro que te 
vendrá a la mente la negra hoja de 
Stormbringer ¿o no? Los otros recopi¬ 
lan criaturas y objetos mágicos, para 
introducir en tus historias o bien moti¬ 
var por sí solos nuevas aventuras. 
Sirvan como ejemplo los Globos de 
Almas de Kolos Thr’n’ar, que inspira¬ 
ron al amigo Vampus el módulo que 
apareció publicado en el Troll n 2 12, 
número en el que precisamente se pre¬ 
sentaba por primera vez en una revista 
española el juego Stormbringer. • 
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Rerum Demoni o todo lo que siempre quiso saber 
sobre los demonios y nadie quiso contarle 

Vista, la aceptación que está teniendo Aquelarre no podíamos pasar por alto la aparición de este segundo suple¬ 
mento, Rerum Demoni. El libro es un tratado sobre “las cosas del demonio”, escalofriante a la vez que ameno, 
y sobre todo, lleno hasta los topes de información muy útil para el director de juego y sus compinches. 

por Joaquín Ruiz 


Ya ha pasado bastante tiempo desde 
que en 1990 apareciese la primera edi¬ 
ción del juego de rol demoniaco-medie¬ 
val Aquelarre. Todos pudimos compro¬ 
bar con satisfacción la excelente calidad 
de dicho juego y su buena presentación, 
elementos que se han venido man¬ 
teniendo desde entonces, tanto en Lilith 
como en Rerum Demoni. El primero, que 
salió a la venta durante las JESYR de 
1991, constituyó un elemento indispen¬ 
sable para el aficionado, dada la gran 
cantidad de módulos y ayudas históricas 
que ofrecía. Por fin, después de casi un 
año de espera, aparece Rerum Demoni, 
el último trabajo de Ricard Ibáñez en la 
serie de Aquelarre , con una presentación 
en cartoné y las acostumbradas ilus¬ 
traciones de Arnal Ballestee 

Realmente Rerum Demoni se ha hecho 
de esperar, pero también es cierto que 
para escribir un suplemento como éste se 
necesita tiempo, paciencia y no pocos 
quebraderos de cabeza, consultas a extra¬ 
ños libros en oscuras bibliotecas, e 
incluso visitas esporádicas a algún que 
otro lugar innombrable. 

Rerum Demoni, que podríamos tradu¬ 
cir como “cosa del diablo”, es una 
recopilación de aspectos relacionados 
con el demonio, el infierno y, por qué no, 
de los hombres y las diversas maneras 
que tienen de perder sus almas. El suple¬ 
mento comienza dando una descripción 
muy detallada de los “Príncipes 
Demonio: (que no tienen nada que ver 
con los de Jack Vanee), entidades malig¬ 
nas que gobiernan el infiemo. Encabeza 
la lista Lucifer, Rey de los Infiernos, y le 
siguen sus muchos y poderosos lugarte¬ 
nientes como Belzebuth, Señor de la 
Guerra, Frimost, Guland o Masabakes 
entre otros. De cada uno de ellos tenemos 
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un comentario y un poco de su historia, 
y por supuesto, si a esto añadimos un 
bestiario infernal con demonios menores, 
con sus características y aficiones prefe¬ 
ridas (temblad, pobres jugadores morta¬ 
les), además de una nada despreciable 
lista de Engendros del Infierno, tendre¬ 
mos entre todos una variopinta parafer- 
nalia de seres demoniacos que se pueden 
encontrar los desdichados Pj’s, tanto en 
la Tierra como en el Infierno, si es que lo 
visitan alguna vez. 

Pero la cosa no termina aquí, sino que 
surgen de las tinieblas una serie de “espí¬ 
ritus condenados”, almas errantes que 
importunarán a los caminantes y 
aventureros, y que darán también una vi¬ 
sión de lo que le puede pasar a algún Pj; 
y es que en Aquelarre hay cosas peores 
que la propia muerte. 

Si habéis luciferado, ... perdón, aluci¬ 
nado con todo lo anterior, preparaos por¬ 
que si no tuvisteis suficiente con los he¬ 
chizos de Aquelarre (más de 60), en Re- 
rum Demoni encontraréis otros tantos 
más, con lo que sobrepasan el centenar, 
entre talismanes, pociones, ungüentos e 
invocaciones, extraídos, según el autor, 
de grimorios auténticos; y para dar fe de 
ello, se incluye una bibliografía con las 
obras consultadas. Destacaré sobre todo, 
un hechizo de séptimo nivel, “El Gran 
Aquelarre” de tipo Invocación, que desde 
luego es de Goecia y que es una pasada. 


No me lo perdería por nada del infierno 
... digo, del mundo. 

Un libro con mucha historia 

Después de tratar de hechizos, desapa¬ 
rece el Ricard “demoniaco” y aparece el 
“histórico”. Me refiero a un grupo de per¬ 
sonajes históricos que realmente existie¬ 
ron y de los que se hace una breve reseña 
de su biografía, así como de sus caracte¬ 
rísticas, con lo que pueden ser incluidos 
en aventuras. ¿Os imagináis luchando 
contra o junto a Pedro I el Cruel, o 
encontrarse con Ramón Llull o Roger de 
Flor, incluso con Eduardo Señor de 
Aquitania (El príncipe Negro)? En la lista 
se incluyen personajes de todos los rei¬ 
nos de la península: Portugal, Navarra, 
Aragón, Granada, etc. Desde luego, 
quien dijo que no se puede aprender his¬ 
toria mientras se juega a rol, no conocía 
Aquelarre , sin duda. 

A estos personajes les sigue un apén¬ 
dice llamado El Rostro del Diablo, donde 
se explican los antecedentes que dieron 
paso a lo que fue el mito del diablo y el 
infierno en la Edad Media, lo que es una 
buena documentación para el juego. 

Una vez nos han sido desvelados todos, 
o casi todos, los secretos del Infierno (no 
os creáis nada), pasamos al apartado de 
“Leyendas del Infierno” . Se trata de toda 
una serie de ideas para módulos, o mini¬ 
módulos, que pueden servir estupenda¬ 
mente como partidas introductorias, para 




profanos del juego, o bien como nexo de 
unión en campañas más largas.Se 
caracterizan sobre todo por su flexibili¬ 
dad cara al Dj, que podrá añadir elemen¬ 
tos a su discreción. 

Por supuesto se trata únicamente de un 
aperitivo, pues le siguen cinco módulos 
de muy buena calidad y diferentes auto¬ 
res como son Miguel Aceytuno, José 
Beltrán, Jordi Cabau y el mismo Ricard 
Ibáñez. La culminación es una campaña 
de éste último, titulada Magice, Rerum 
Daemonii Est, la cual necesitará varias 
sesiones y no pocos esfuerzos por parte 
de los Pj’s, ya que están en juego tanto 
sus vidas, como sus almas, y quizás algo 
mucho más importante ... Al final de la 
campaña se incluye un apéndice, indis¬ 
pensable y de gran ayuda para los Djs 
que la arbitren. 

Haciendo un balance de todo Rerum 
Demoni y a título personal, creo que es 
totalmente positivo, y que no tiene nada 
deshechable. Quizás de vez en cuando 
nos recuerde más un libro de historia que 
no un juego de rol, pero pienso que es 
precisamente en esto donde radica la 
diferencia que existe entre Aquelarre y 
otros juegos de rol y el encanto que éste 
posee. Desde luego, esperamos que todo 
no acabe aquí, y que sigan saliendo más 
extensiones y suplementos ... Ah! se me 
olvidaba, y las esperadas tablas para el 
Dj. En definitiva, un buen complemento 
para un buen juego. Si te gustó Lilith, 
Rerum Demoni te entusiasmará. • 
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Los inventos del S.I.D. 

Una nueva ayuda, o más bien tendría que decir una nueva pesadilla, para los esalarecedores por parte del nunca 
bien ponderado S.l.D. Como ya sabéis todos los jugadores de Paranoia, uno no puede fiarse lo más mínimo de los 
inventos que se le proporcionan teóricamente para hacer más llevadera la misión. Estoy seguro que detrás de estos 
artefactos no puede haber otra mente que la del profesor Bact-E-Rio. 

por Marcos García Rodríguez 


De todos es sabido lo difícil que está hoy 
en día llevar a cabo una misión mínima¬ 
mente decente sin acabar frito por los ene¬ 
migos o por el propio ordenador. Es por 
esta razón por la que os brindamos unas 
cuantas “ayudas” para vuestros PJs. 
Supongo que no hace falta insistir dema¬ 
siado sobre la conveniencia de mantener 
ocultas, o al menos un poco oscuras, algu¬ 
nas de las posibilidades de estos descubri¬ 
mientos. 

Rayo paralizador 

Es una escopeta normal unida a una bate¬ 
ría que se debe llevar en la espalda. Si la 
batería es alcanzada por un disparo de pis- 
toláser o similar, explotará de la forma más 
lamentable, produciendo una descarga en 
un radio de 10 metros. El daño hay que 
consultarlo en la tabla 11, excepto para el 
portador (tabla 20). Cuando funciona su 
daño es 0, pero el sujeto alcanzado no se 
puede mover ni hacer nada durante 1D6 
turnos. Su alcance es de 10 metros. 
Efectos: crítico: produce una parálisis per¬ 
manente en una parte del cuerpo a deter¬ 
minar por el máster; normal: lo antes 


citado; pifia: debido a pequeñas descargas, 
el PJ se ve afectado por un baile de San 
Vito. Todas sus acciones tendrán un modi¬ 
ficador de -10 y además el arma se encas¬ 
quilla y se estropea con las consiguientes 
multas y puntos de traición. 

Fórmulas secretas 

Estas son una serie de fórmulas “mági¬ 
cas” que dan especiales facultades a aque¬ 
llos que las ingieren. Tal vez hubiera sido 
mejor tener la boca cerrada. 

A: Fórmula para aumentar su cinismo. 

Hace efecto a los dos turnos de haberla 
tomado, aumentando en 6 las habilidades 
de cinismo durante una hora. Cuando el PJ 
deje de estar afectado por la fórmula, será 
el individuo más ingenuo del mundo, pu- 
diendo ser engañado fácilmente y recono¬ 
ciendo abiertamente sus poderes mutantes 
y sociedad secreta. Esto ocurre durante el 
espacio de una hora. 

B: Fórmula para aumentar agilidad. 

El PJ tendrá un 5 más en todas las habi¬ 
lidades de agilidad, y durante un turno 
podrá hacer una acción 3 veces. Después 
caerá en un sueño de 1D6 turnos. 


C: Pastillas para aumentar la fuerza. 

Al igual que con la fórmula de agilidad, 
el PJ puede añadir un 5 en todas las posi¬ 
bilidades de fuerza, pero peor para él por¬ 
que luego (ID 10 tumos) caerá al suelo con 
los efectos del herido. 

D: Fórmula de polimorfismo. 

El PJ se transformará en lo primero que 
vean sus ojos, con el consiguiente peligro 
de equivocarse. 

Linterna de dos dimensiones 

Es una peculiar linterna con tres mandos: 
el primero para Alto y Ancho; el segundo 
para Largo y Ancho; y el tercero para 
Largo y Alto. Este aparato puede servir 
para pasar por puertas y ventanas cerradas, 
pero también el PJ de dos dimensiones 
puede ser arrastrado por el viento. Si se 
estropea el artefacto con una pifia el PJ se 
quedará en dos dimensiones (je, je, je). 

Casco con rayo eléctrico. 

De casco nada, es una boina. Esta ele¬ 
gante prenda de vestir dispone de una 
pequeña batería, ocultable entre las ropas 
del usuario, que produce un rayo fotovol- 
taico proyectado por el rabillo de la boina. 
El daño de este arma energética es de 12. 
Si por casualidad se coloca la boina al 
revés, el PJ recibirá la descarga eléctrica 
con tan mala fortuna que la armadura no 
servirá de nada. Si no muere por lo menos 
quedará calvo. 

Lanzallamas en miniatura 

Es un aparato alimentado con un carbu¬ 
rante superconcentrado que sólo tiene un 
problema: nunca se sabe por dónde saldrá 
la llama. Para saberlo hay que tirar un DI 0: 
1,2 hacia atrás; 3,4 hacia la izquierda; 5, 6 
derecha; 7, 8 arriba; y 9, 10 hacia donde 
había apuntado. De todos modos si el PJ 
saca un crítico irá en la dirección correcta y 
si pifia le freirá. Es un arma de tipo ener¬ 
gético, con un daño de 10, y un alcance de 
10 metros. Para recargarlo son necesarios 
10 tumos, y los disparos son a ráfagas. • 
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Dumplie y Psicópata Vengador: 
dos novedades para Star Wars 

Este artículo resulta un poco extraño, y no por su contenido, sino porque está escrito a cuatro manos. Al con¬ 
feccionar este número nos encontramos con la particularidad de que teníamos dos colaboraciones para Star 
Wars que consideramos interesantes, pero que resultaban excesivamente breves. La solución no podía ser otra que 
unirlas en un mismo artículo. Para dejar las cosas claras sólo falta decir que el Dumplie pertenece a Alvaro 
Tato mientras que el Psicópata Vengador es obra de Daniel Mayoral Parea. 

por Alvaro Tato y Daniel Mayoral Barea 


El Dumplie, raza alienígena 

Esta pacífica raza mora en el desierto de 
Tatoonie, en largos túneles bajo las ardien¬ 
tes arenas del desierto. Los Dumplies tie¬ 
nen aspecto de cienpiés gigante con brazos 
que se desplazan reptando. Son de un color 
verde mate y no suelen llevar ropa. Otra de 
sus características son los enormes ojos de 
mosca que les proporcionan una visión 
periférica. Estos seres son capaces de girar 
por completo su cabeza, como los búhos. 
Su voz es chillona y no suelen tratarse 
demasiado con los humanos, tal vez por su 
fama de carroñeros (e incluso antropófa¬ 
gos), fama totalmente falsa ya que son 


vegetarianos y pacíficos. En realidad todas 
estas historias son atribuibles a los 
Dewbacks, criaturas que los imperiales en¬ 
trenan como bestias de carga y ataque. 
Pueden usar como armas las garras en que 
terminan sus brazos. Los Dumplies tienen 
un sistema político independiente por 
comunas, que a su vez se relacionan entre 
sí. Una comuna corriente está formada por 
entre 40 y 50 individuos. 

Características: 


Destreza 2D+2 

Percepción 3D 

Conocimientos 4D 

Fortaleza 2D+2 

Mecánica 3D 

Técnica 2D+2 



El Psicópata Vengador, 
nuevo personaje 

Desde pequeño has odiado a 
todo lo relacionado con el 
Imperio. Ellos mataron a tus 
padres y hermanos, lo cual 
supuso un tremendo trauma 
para ti, y nunca se te olvidarán 
los recuerdos de los imperiales 
violando a tu madre y que¬ 
mando vivo a tu padre. Desde 
aquel momento tu vida no ha 
sido normal, sufres alucinacio¬ 
nes y constantes ataques de 
furia. Sólo hay un objetivo en 
tu vida, aniquilar a cualquier 
soldado de asalto que se atreva 
a respirar en tu radio de acción. 
Para eso has estado entrenán¬ 
dote desde pequeño en el 
manejo de las armas, mejo¬ 
rando tu percepción e incre¬ 
mentando enormemente tu for¬ 
taleza. Ahora estás preparado 
para tu objetivo, y la mejor 


forma de cumplirlo es alistándote en la 
Rebelión. 

Personalidad: Como el nombre del perso¬ 
naje indica, tú no eres normal. Eres un psi¬ 
cópata y te alteras enormemente si no 
matas soldados del Imperio. Si no has 
matado por lo menos a uno al cabo del día, 
tu agresividad y tus ganas de matar son 
tales que te volverás excesivamente vio¬ 
lento con cualquier bicho o persona que se 
encuentre cerca de ti, incluyendo a tus pro¬ 
pios compañeros. Lo único que te puede 
calmar el ansia asesina es liquidar imperia¬ 
les o tomar una droga llamada “calmanfe- 
tas” que logra relajarte durante unas 5 
horas. Durante ese tiempo serás consciente 
de lo que haces pero tus atributos y habili¬ 
dades se reducen en 2D mientras el efecto 
de la droga continúe en tu cuerpo. 

Una cita: “Sin destripar cerdos imperiales, 
la vida no tiene sentido”. 

Conexión con otros personajes: En gene¬ 
ral te puede conocer cualquier personaje 
rebelde, aunque es más probable que exista 
relación con algún Cazarecompensas que 
te haya contratado para que le ayudes en 
alguna misión de asesinato de imperiales. 

Características: 


Destreza 4D 

Percepción 4D 

Conocimientos 2D 

Fortaleza 4D 

Mecánica 2D 

Técnica 2D 


Material: 

2 cuchillos 
1 granada 

Pistola blaster de bolsillo 
Rifle blaster 

10 dosis de “calmanfetas” 
1.000 créditos estándar • 













STORMBRINGER 

La torre 

La Torre de los Cuatro Hechiceros es un escenario para Stormbringer. Una vez más se demuestra 
¡o peligroso que puede resultar el juego de las invocaciones para quien es demasiado ambicioso 
...o bien no controla demasiado el asunto. Módulo aconsejado para un grupo de nos más de 
cuatro aventureros, para evitar problemas físicos de espacio y que la gente mientras espera te 
vacie la nevera. 


por Juan Lillo Simón 


Querido Director de Juego, la base del presente 
escenario se encuentra en la innovación de un mapa 
móvil y en la correcta combinación de los poderes en¬ 
tre la Ley y el Caos. Al contrario que mi anterior mó¬ 
dulo, la introducción apenas si tiene importancia. La 
Torre de los Cuatro Hechiceros, puede ser encajada en 
cualquier lugar de los Reinos Jóvenes, y los motivos que 
empujen a los PJs a investigar las ruinas pueden ser los 
más adecuados para tu campaña. Un mapa antiguo,el 
deseo loco de tesoros, una venganza o una promesa, 
son buenas excusas para justificar el auténtico motivo 
de el presente escenario: aventura. 

En el caso de que desees jugar el módulo “De un Solo 
Tiro”, se incluye a continuación una breve introducción 
que bien puede servir de antecedente para generar la 
tuya. 

Antecedentes 

Hace muchos años las fuerzas del floreciente Imperio 
Melnibonés combatieron a los Señores de los Dharzi en 
un país que fue fértil y rico. Tras la devastadora Guerra, 
los adoradores de los Señores de las Bestias fueron 
eliminados y su tierra se convirtió en un árido desierto. 
Ahora, del verdor del oasis sólo quedan las Tierras del 
Silencio. 

La conquista de las Tierras del Silencio no fue fácil, 
la guerra convirtió el lugar en una zona inclemente e 
inhabitable. Durante años fueron desatadas fuerzas 
sobrenaturales de poder casi incontrolable para ayudar 
a los distintos ejércitos. Los seres que controlaban el po¬ 
der eran los antiguos Hechiceros, capaces de realizar ha¬ 
zañas místicas hoy ya olvidadas. 

Algunos de los Hechiceros Melniboneses que fueron 
destacados para eliminar a los Señores de los Dharzi en¬ 
contraron su final lejos de su patria y de un modo bas¬ 
tante desagradable. Este es el origen de la Torre de los 
Cuatro Hechiceros. 

Capaces de invocar y dominar las más abominables 
fuerzas del Caos, los Cuatro Hechiceros convivían en 
una gran torre, invocando demonios que ayudaban a las 
tropas melnibonesas en la batalla. Un día la Torre se 
cubrió de una extraña niebla mística y nunca más se supo 
de los hechiceros. Jamás nadie osó perturbar su descanso 
o profanar la torre en la cual desaparecieron. El lugar 
permanece intacto con el paso de los años, observando 


como su entorno se degrada y las dunas se comen las 
ruinas de milenarias ciudades. 

La leyenda dice que un mal de proporciones inimagi¬ 
nables devoró a los hechiceros, y que su presencia puede 
ser sentida desde kilómetros de distancia. Por descon¬ 
tado que la leyenda habla también de fabulosos tesoros. 

A Auron Silvio esto le importa poco. Hace años que 
recorre las Tierras del Silencio montado en su brillante 
“Burra”. Su espada Lumia, ha atravesado la garganta de 
mil demonios y hechiceros, el caos se aparta a su veloz 
paso. El es un Campeón de la Ley y conoce bien su tra¬ 
bajo, no necesita motivos ni leyendas para justificarlo. 

El destino 

Ya tenemos a los PJs caminando por el desierto, una 
seca e interminable llanura sólo alterada por el relieve 
de las dunas. La expedición ya fue preparada desde Afli- 
tain, ya se derrotó al Dragón Marino al cruzar los 
Dientes de la Serpiente, hace tres días que siguen la 
senda de Umphatkar, aquella que conduce a las ruinas 
de la Torre de los Cuatro Hechiceros. 

Desde que emprendieron el camino,los PJs han tenido 
el ánimo decaído. Un extraño sentimiento de temor se 
mezclaba con el espíritu de la aventura y el saqueo, con¬ 
virtiéndose en una molesta ansiedad, azuzada por las tor¬ 
mentas de arena. 

Por fin hoy amanece un día claro, y allí en lo alto de la 
colina, ya se divisan las ruinas de la ciudad de Ump¬ 
hatkar, en el centro de la devastación se alza la oscura e 
e imponente torre, apenas visible oculta entre las bru¬ 
mas y a medio día de camino. En dirección contraria, si¬ 
guiendo el camino hasta la costa, allí donde espera el 
barco de los PJs, algo se acerca a gran velocidad. Algo 
brillante y metálico que recorre las dunas majestuosa¬ 
mente. 

Ya tenemos a los PJs entre la espada y la pared: ¡Que 
comience la aventura!. 


Un primer encuentro 

Dos o tres horas antes de llegar a las ruinas de la ciu¬ 
dad, los PJs tendrán un encuentro con Auron Silvio. El 
es el que los persigue desde temprano en la mañana, re¬ 
corriendo el camino que dejan atrás los aventureros. Re- 
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cortado sobre el horizonte Auron llega 
montado en su Harley Davidson “Fat Boy 
1300” (¿puedes imaginar una Virtud de 
Viaje mejor que cuatrocientos kilos de 
acero cromado de Milwaukee?). La moto¬ 
cicleta se desliza en silencio sobre las 
dunas, el pelo rubio de Auron se agita con 
el aire, sobre la plata de su armadura de 
placas, lleva un gran espadón de doble 
puño en su espalda. 

Auron sobrepasará a los PJs en su ca¬ 
mino hacia Umphatkar. Al llegar a la altura 
de la compañía de aventureros detendrá su 
Harley con un impresionante derrape, 
bajará majestuosamente del sillín de piel de 
leopardo y se dirigirá altivo a los PJs: “Mi 
nombre es Auron Silvio -les dirá- soy un 
poderoso campeón de la ley. Me dirijo a la 
Torre de los Cuatro Hechiceros a eliminar 
el mal que en ella habita. No se quienes 
sois ni me interesa, pero si tenéis dos dedos 
de frente no os interpondréis en mi tarea ’’. 
Tan ancho como largo se subirá a la 
“Burra” y partirá hacia las ruinas a una 
velocidad muy superior a la que los PJs se 
pueden permitir. 

Auron no consentirá réplica por parte de 


los PJs, no los atacará bajo ningún con¬ 
cepto, partirá hacia la torre y comenzará su 
trabajo dos horas antes de que los PJs lie- 
gen a Umphatkar. De hecho, y como se 
comprobará, Auron trabaja con eficiencia, 
pero a todo cerdo le llega algún día su San 
Martín... 


Torre 

La Torre de los Cuatro Hechiceros se 
encuentra en el centro de la antigua ciudad 
de Umphatkar. De la ciudad no quedan más 
que las plantas de algunos edificios, co¬ 
lumnas derruidas y muros solitarios de pie¬ 
dra granítica azotados por las tormentas de 
arena. Las dunas cubren la mayor parte de 
las ruinas, es difícil imaginar lo que debió 
de ser la ciudad en base a lo que queda. 
Pero la Torre aún se alza intacta, doscientos 
metros a su alrededor se encuentran libres 
de arena, una niebla gris y misteriosa la 
rodea, y a pesar del sol del desierto, a su 
alrededor hace un desagradable frío 
húmedo. La torre es negra, más de veinti¬ 



cinco metros de altura y ni una sola ven¬ 
tana. Sólo hay una entrada a la Torre, 
una puerta doble de bronce, con runas y 
grabados místicos. La puerta se encuentra 
entreabierta, cerca está apalancada la 
“Burra”. 

A pesar del siniestro aspecto de la Torre, 
nada evidencia el auténtico horror que 
oculta. La Torre se encuentra suspendida 
en el espaciotiempo, habita congelada en 
un lugar extradimensional. Las invocacio¬ 
nes de los cuatro hechiceros rompieron 
hace ya mil años el equilibrio de la realidad 
en el interior de la Torre. El Millón de 
Esferas se encuentra peligrosamente cerca 
de este lugar. El tercer piso de la torre se 
encuentra especialmente afectado por esta 
circunstancia, como resultado sus habita¬ 
ciones se mueven sin motivo aparente, y 
tras sus puertas los PJs pueden encontrar 
un Infierno o un Plano Elemental. Y en el 
corazón de la Torre,en el lugar de invo¬ 
cación,habita BaepKerd, una entidad ma¬ 
ligna de tremendo poder, sometida por 
error. Ella fue la responsable de la elimi¬ 
nación de los Cuatro Hechiceros, a los cua¬ 
les calcinó. 
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Primer piso 

El primer piso es relativamente normal, 
en él no ocurren extraños procesos mági¬ 
cos, de todos modos no deja de ser parte 
de una misteriosa y maligna ruina. El sen¬ 
timiento de congoja y de miedo que 
continuamente genera BaepKerd ya se nota 
aquí. 

1. Entrada 

La puerta doble de bronce es realmente 
impresionante, tiene símbolos cabalísticos 
inscritos en su superficie. Ha sido forzada 
por Auron bajo sacrificio de puntos de 
Elan, pues se encontraba cerrada y custo¬ 
diada por un poderoso demonio guardián 
que habitaba en su interior. Ahora la puerta 
se encuentra entreabierta, y desde su marco 
se divisa el interior de un oscuro pasillo 
constituido de granito y marmol. 

En el interior de la torre hace frío. Es 
necesario que los PJs tengan algún medio 
de iluminación para ver dentro de la oscura 
torre. Los pasillos son anchos y el techo 
abovedado tiene una altura de cuatro me¬ 
tros. Las puertas a derecha e izquierda son 
de ébano, totalmente lisas, pomo de plata. 

2. Salida secreta 

Al fondo del pasillo se encuentran unas 
escaleras que descienden a un pequeño só¬ 
tano continuación de la galería de entrada. 
Las escaleras descienden en picado aproxi¬ 
madamente unos seis metros y terminan 
ante una pared sin aparente salida. 

Hace tres horas, despúes de que Auron 
abriera la puerta, penetró en la torre una 
Serpiente Constrictor Gigante (ps 117). 
Ahora esta serpiente se encuentra embos¬ 
cada al final de las escaleras, está ham¬ 
brienta y atacará al primer PJ que des¬ 
cienda hasta los últimos peldaños. 

Si se investiga la pared del fondo de las 
escaleras y se supera un tiro de Buscar a la 
mitad de su valor, se puede descubrir una 
puerta secreta. Si se acciona el meca¬ 
nismo,la pared se desliza hacia arriba, de¬ 
jando ver un pasadizo por el cual una per¬ 
sona puede deslizarse a cuatro patas. Tras 
veinticinco metros el pasillo desemboca en 
el exterior de la torre, entre las ruinas 

3. Descansillo 

La habitación debió de estar habilitada 
como un descansillo hace ya mil años. A 
pesar del paso del tiempo los muebles aún 
permanecen en buen estado. Una gran al¬ 
fombra roja con un sol en su centro, tres 
sillones tapizados de raso rojo, una mesilla 
de roble con un cajoncito que contiene per¬ 
gaminos en blanco y un tintero cuyo con¬ 
tenido se ha evaporado. Las paredes se 
ocultan tras dos tapices gigantescos pero 
medio podridos. 

4. Escalera de ascenso 

Esta habitación está totalmente vacía. 
Nada adorna sus desnudas paredes ni su 
suelo de mármol negro. 


Al fondo de la habitación hay unas esca¬ 
leras de caracol que ascienden. Las es¬ 
caleras son metálicas y tienen una ba¬ 
randilla de plata en forma de serpiente que 
se enrosca sobre si misma. Las escaleras 
desaparecen por una ancha trampilla en el 
techo. 

5. Despensa 

Esta habitación debió de ser una des¬ 
pensa. En ella se acumulan una gran can¬ 
tidad de cajas y barriles así como de sacos. 
El vino y la cerveza hace mucho que se 
evaporaron, la carne en conserva y la ver¬ 
dura se ha podrido en sus cajas hasta con¬ 
vertirse en un amasijo de hongos informe, 
el grano de los sacos reventados es casi 
polvo. 

Parece que hay una excepción a la devas¬ 
tación del tiempo. Un gran barril de madera 
de sándalo ha resistido entero, su conte¬ 
nido aún se encuentra en buen estado. 
Vino aromatizado de la lejana Isla de las 
Ciudades Púrpura. (El vino y el barril están 
encantados, de ahí su resistencia, pero el 
tiempo ha degenerado la magia de con¬ 
servación, ahora el vino es venenoso. El 
que lo pruebe: CONx3 o sufrirá IdóPV de 
daño y agudos dolores de estómago que 
durarán ld6 horas, penalizando las accio¬ 
nes del PJ con un -10% a todo), 
ó. Cocinas 

En esta habitación se encuentran las co¬ 
cinas. Tres grandes fogones de obra y un 
homo de leña se encuentran adosados en la 
pared este. Hay una gran mesa de madera 
en la cual se acumulan cubiertos vasos y 
platos metálicos muy oxidados. Estanterías 
y ganchos en las paredes contienen ollas, 
sartenes y diversos utensilios de cocina. 
Ristras de ajos secos y restos de cebolla 
adornan las paredes. Cuatro sillas y un 
taburete completan el mobiliario. 

La cubertería de la mesa es de plata, pero 
está tan enegrecida que sólo un atento exá- 
men puede descubrirlo. Su valor aproxi¬ 
mado es 1000GB. 

7. Barracones de criados 

Esta habitación contuvo literas para los 
criados, hoy las cuatro literas son sólo as¬ 
tillas y restos de paja entre los que se pue¬ 
den encontrar lo que queda de unas mantas 
y sábanas de burda calidad. 

Buscando entre los restos de la habita¬ 
ción se puede encontrar una muñeca de 
trapo, una bolsa con 30PB, un par de botas 
de cuero muy gastadas y las hebillas de tres 
cinturones. 

8. Modesta sala de estar 

Este era un saloncito reservado para los 
criados. Por todo mobiliario hay una gran 
mesa de madera y cinco sillas austeras. 
Sobre la mesa se encuentran los restos de 
una baraja de cartas así como unos vasos y 
platos de arcilla y cubiertos de madera. Hay 
dos estanterías vacías. En una esquina se 
acumula un buen montón de leña, aunque 


no parece haber ninguna chimenea, a su 
lado hay un cubo metálico y dos escobas. 

Segundo piso 

9. Capilla 

Esta habitación es una capilla dedicada a 
Mabelrode y a Xiombarg. 

En la habitación desemboca la escalera 
de caracol que asciende desde la estancia 
número cuatro. La única puerta de salida es 
de hierro, en su hoja está representada la 
estrella de ocho puntas. La puerta ha sido 
cerrada desde dentro por Auron, ha pasado 
un pestillo interior desde el pasillo este- 
oeste. Para abrir la puerta habrá que for¬ 
zarla con un tiro de FUEx3 o bien con un 
tiro de Montar/Desmontar Trampas. 

La capilla es un lugar siniestro. Aunque 
no hay ni un solo mueble en toda la es¬ 
tancia, en la esquina sur hay un altar dedi¬ 
cado a los Reyes de las Espadas del Caos. 
El altar es de mármol negro. Tras el altar 
hay una hornacina en cuyo interior se en¬ 
cuentra una gran espada de plata de apro¬ 
ximadamente dos metros de altura. Está 
clavada en el suelo y no se puede arrancar. 

En el suelo de la capilla se encuentran 
tiradas cinco espadas cortas. Dichas espa¬ 
das eran las guardianas del templo, cada 
una contenía en su interior un demonio de 
animación y vuelo que les permitía atacar 
por si solas, sin necesidad de que nadie las 
manejara. Auron a su paso por el lugar se 
ha encargado de eliminar el peligro. (A 
opción del DJ alguna espada puede estar 
todavía animada, con un demonio en su 
interior haciéndose la zarigüella). 

10. Dormitorio de Aanark 

Este es el dormitorio de uno de los Cua¬ 
tro Hechiceros. Su nombre: Aanark, está 
inscrito en una placa de bronce en la puerta 
de entrada. La puerta de ébano está cerrada 
con llave, para abrirla será necesario un tiro 
por Forzar Cerraduras. 

En el interior de la estancia hay una gran 
cama con dosel, el colchón y las telas hace 
tiempo que se pudrieron. Hay también un 
cómodo sillón tapizado de seda negra, una 
mesilla de noche, un armario ropero y un 
neceser. En un cajón de la mesilla de no¬ 
che se encuentran un montón de pergami¬ 
nos podridos. En el armario ropero apenas 
si se pueden distinguir un montón de ha¬ 
rapos desechos por el tiempo, bajo las te¬ 
las podridas se puede encontrar dos pares 
de botas y un cofrecillo de hierro. Del ne¬ 
ceser sólo destacar un gran espejo y unos 
frascos de perfume ya evaporado. 

El cofrecillo del armario está cerrado con 
llave y la cerradura contiene una trampa 
(Aguja con veneno ya evaporado ld3 PV). 
En su interior hay 100PP y 65PO, así 
como un Topacio de cuatro Quilates. Tam¬ 
bién hay un pergamino en el cual hay ins- 
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crito un triángulo, en la base hay una ano¬ 
tación en Bajo Melnibonés: “Si encierras 
un demonio en un triángulo de sus propor¬ 
ciones y valor, lo más probable sea su des¬ 
trucción total y parcial de su entorno”. 

11. Dormitorio de Eshav 

En la puerta de entrada una placa de 
bronce refleja el nombre del dueño de la 
habitación. Eshav era uno de los Cuatro. La 
puerta de entrada tiene pomo y cerradura, 
pero está abierta. 

El interior es similar a la habitación 11: 
Una cama con dosel, un gran sillón, un 
taburete, un armario ropero y un neceser en 
el cual hay una jarra y una bacinilla de 
plata (5PO). 

La única cosa a resaltar en la habitación 
es una gran chimenea en la pared norte. De 
hecho, el hogar no tiene salida al exterior, 
con lo que la gran pila de leña situada a su 
diestra no parece tener sentido. Todavía 
hay cenizas esparcidas por todo el suelo de 
la habitación. La chimenea es mágica, si 
alguien introduce parte de su cuerpo en el 
hogar para investigar, recibirá el ataque 
inmediato de una salamandra que se en¬ 
cuentra hibernando entre las cenizas. Dicha 
salamandra hoy muy débil era la encargada 
de prender la leña y eliminar el humo, des¬ 
pués de mil años considera la chimenea 
como su hogar. 

13. Descansillo de ascenso 

La puerta de esta habitación es de 
bronce, en su superficie tiene grabada la 
estrella de ocho puntas. La hoja ha sido for¬ 
zada y cuelga desencajada de su gozne 
inferior. 

El interior de la habitación se encuentra 
vacío, aunque hay restos de azufre y pól¬ 
vora en el suelo y las paredes. Son los res¬ 
tos del demonio guardián que hace una 
hora escasa intentó parar los pies de Auron. 

Sólo destacar la presencia de unas escale¬ 
ras de caracol ascendentes similares a las 
que ascendían desde el primer piso al 
segundo. Las escaleras desaparecen por 
una ancha trampilla en el techo la cual está 
cubierta de una espesa y siniestra niebla 
roja que no se mueve de su posición. La 
niebla es consecuencia de la distorsión pla- 
nar que mantienen los dos pisos inferiores 
con el superior. 

13. Dormitorio de Wilkoj 

La placa de bronce con el nombre del 
habitante de esta habitación ha sido arran¬ 
cada. La puerta está cerrada con llave. 

Wilkoj fue el primero de los Cuatro He¬ 
chiceros que cayó bajo el poder de Ba- 
epKerd. Dos semanas antes de que sus tres 
hermanos decidieran continuar sus investi¬ 
gaciones e invocaran el horror que ahora 
habita la torre, Wilkoj apareció incinerado 
en el laboratorio, su muerte fue un miste¬ 
rio. Wilkoj había nacido para perder. 

En el interior de esta estancia no hay ab¬ 
solutamente nada, los muebles y enseres 


personales de Wilkoj fueron desalojados de 
aquí tras su muerte. 

14. Dormitorio de LeBrilleux 

En la puerta de ébano de esta habitación 
hay una placa de oro con el nombre LeBri¬ 
lleux inscrito sobre la misma. La puerta 
está cerrada con llave. 

Esta habitación es mayor que la del resto 
de los Hechiceros, pues LeBrilleux era el 
mayor de los cuatro hermanos y el Hechi¬ 
cero más experimentado. En la estancia aún 
se puede adivinar el lujo del cual se rode¬ 



aba el Melnibonés, a pesar del lamentable 
estado de los muebles. 

Del mobiliario cabe destacar una gigan¬ 
tesca cama metálica con dosel, las telas, 
cojines y mantas se han podrido con el 
tiempo, pero no así el colchón. El colchón 
es un gran odre de agua de dos por tres 
metros confeccionado de cuero muy flexi¬ 
ble y resistente, su interior está lleno de 
agua y en él habitan dos ondinas encarga¬ 
das de dar masajes al Hechicero. 

Dos grandes sillones tapizados de seda 
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negra, un taburete, gran cantidad de lo que 
debieron ser cojines, una mesilla de noche, 
un gran espejo de cuerpo entero, dos arma¬ 
rios roperos y un neceser con jarra y bacini¬ 
llas de porcelana, completan el mobiliario. 
Todo se encuentra en lamentable estado y a 
punto de convertirse en polvo. 

En la pared sur de la estancia hay una 
hornacina que contiene en su interior una 
estrella de ocho puntas así como la talla en 
plata de una llama de la cual surge una 
espada de punta. La hornacina es una pe¬ 
queña capilla dedicada a Arioch. Cualquier 
PJ que toque la talla de plata tirará PODx4 
o sufrirá una descarga eléctrica de ld4PV. 
Los sacerdotes del Caos no sufrirán nin¬ 
guna descarga. 

El objeto más interesante de la estancia 
se encuentra en el cajón de la mesilla de 
noche. Junto a un montón de pergaminos 
podridos, un tintero vacío y dos plumas de 
escritura hay una caja metálica del tamaño 
aproximado de un pequeño libro. La caja 
no contiene cerradura, pero si algún PJ la 
toca despertará a su demonio guardián. 
Habrá una pequeña explosión y aparecerá 
frente a los PJs un demonio de Tipo A (ver 
apéndices) que atacará sin compasión. 

En el interior de la caja se encuentra el 
diario de LeBrilleux. El libro está escrito 
en bajo melnibonés y sus páginas están a 
punto de convertirse en polvo, cada página 
que un PJ desee leer habrá de tirar por 
DESx5 o la página se desintegrará en sus 
manos. 

LeBrilleaux no escribía en su diario más 
que anécdotas de la vida “real”, nunca 
hacía referencia en él a procesos mágicos o 
investigaciones místicas, con lo que el con¬ 
tenido del diario es más bien de poco in¬ 
terés. Predominan las descripciones de ba¬ 
tallas a las cuales asistían los Hechiceros 
durante la guerra, escenas de la vida ru¬ 
tinaria de lo que fue la ciudad de Ump- 
hatkar y anotaciones sobre el servicio y la 
economía de la torre. 

La última página es la más interesante, 
se refiere a la muerte de Wilkoj, comenta 
como apareció calcinado en el laboratorio, 
y hay una referencia a la posibilidad de que 
su muerte fuera el resultado de una invoca¬ 
ción fallida, concluye con la intención de 
proseguir el peligroso experimento. 

La muerte de Wilkoj afectó a LeBrilleux, 
era su hermano pequeño y con él realizó 
sus estupideces de juventud, su de¬ 
saparición restaba poder y capacidad a la 
institución de los Cuatro Hechiceros. 


¡Esto se mueve! 

Sin duda la parte más interesante de este 
módulo es la que se refiere al piso superior 
de la torre. Debido a los continuos expe¬ 
rimentos y procesos de invocación y so- 
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metimiento que los Cuatro Hechiceros rea¬ 
lizaban aquí, el contacto con la realidad se 
ha perdido en este lugar. El tiempo y el 
espacio carecen de sentido, y las distintas 
habitaciones flotan entre los planos de exis¬ 
tencia. El tiempo se encuentra congelado y 
nada aparenta tener mil años como en las 
plantas inferiores. El espacio está dis¬ 
torsionado y por eso las distintas salas cam¬ 
bian de posición en el mapa por si solas. 
Por la misma causa conceptos como ham¬ 
bre o sueño son irrelevantes en este lugar. 

A efectos de juego hay que contemplar 
el mapa como una “matruska”. El piso con¬ 
siste en tres círculos concéntricos que dife¬ 
rencian las distintas etapas que los PJs 
habrán de reconer antes de llegar al mismo 
centro. Cada anillo de habitaciones es in¬ 
dependiente de los que le rodean y giran 
como las partes de un cojinete conectando 
y desconectando puertas en su movimiento. 
Las puertas que pueden quedar separadas 
por los planos de existencia en el transcurso 
del juego son las que están representadas 
con trazo grueso en el mapa, es decir la que 
va de la habitación uno a la nueve, la que 
va de la cinco a la once y la que conduce 
de la doce a la trece. 

Los distintos anillos giran al azar a lo 
largo del juego. Cada tumo (diez minutos 
de juego), el DJ tirará un dado de seis. Si 
el resultado es un uno o un dos, el anillo 
central se mueve. Si el resultado es un seis, 
la habitación central (n Q 13) se mueve. Si el 
resultado es tres, cuatro o cinco, todo per¬ 
manece como en el tumo anterior. 

En el caso de que el anillo central se des¬ 
place (1 o 2 en d6) el DJ lanzará otro dado 
de seis. Si el resultado es par, el anillo cen¬ 
tral girará hacia la derecha. Si el resultado 
es impar el anillo girará hacia la izquierda. 
El anillo girará tantos octavos de circunfe¬ 
rencia como indique la puntuación del 
segundo dado de seis. Ejemplo: Una vez 
obtenido un 1 o 2 al comienzo de un tumo, 
el DJ tira un dado y obtiene un tres, el ani¬ 
llo central girará hacia la izquierda tres 
octavos de circunferencia con lo que la 
habitación 12 coincidirá con la 4 y la 5 de¬ 
jando las dos puertas de acceso a este anillo 
desde el exterior conectadas con los planos 
de existencia. (Ver figura I). 

En el caso de obtener un seis en el pri¬ 
mer dado, la habitación central se mueve. 
La habitación n-13 es por su número y 
posición la más inestable, cuando se mueve 
no lo hace dentro de este plano de existen¬ 
cia, si no que influenciada por BaepKerd 
viaja en el millón de esferas. Durante todo 
el tumo en el que apareció un seis en el pri¬ 
mer dado, la habitación central no existe, 
en su lugar hay que realizar una tirada en 
la Tabla de Planos Alternadvos,si los PJs 
abren la puerta. (Ver figura II). 

Como ya hemos comentado, al cambiar 
la distribución de las habitaciones de la ter- 


/. Plano elemental del fuego: Al abrir la 
puerta aparece un Infierno, llamas surgen 
peligrosamente hacia los PJs desde un 
abismo insondable de calor y luz de tonos 
indescriptibles. Llamas cósmicas y soles 
explotando crean formas sin sentido 
mientras el crepitar del aire forma melo¬ 
días dementes. El DJ tira un dado de diez, 
si el resultado es un uno, ldó salamandras 
son despedidas a la realidad y atacan al 
grupo de aventureros. 

2. Plano elemental del agua : La puerta se 
abre a un océano perpendicular, la visión 
es deformada por prismas líquidos de 
tonos azulados y de profundo verdor. Es 
como contemplar un pozo sin fondo 
donde corrientes de agua arrastran seres 
intangibles en un amortiguado equilibrio 
sónico. El DJ tira un dado de diez, si el 
resultado es un uno, ldó ondinas atacan 
a los PJS. 

3. Plano elemental del aire: Corrientes de 
aire multicolores forman seres parecidos a 
tornados que aúllan cánticos arrastrados 
por vientos elementales provenientes de 
las profundas simas de la demencia. 1 d 10 
si sale un uno, ldó silfos surgirán del por¬ 
tal para confundir a los PJs mientras 
intentan arrebatarles algún objeto, para 
robarlo y llevárselo a su plano. 

4. Plano elemental de la tierra: Todo es 
compacto y oscuro de una fuerza ilimi¬ 
tada sólo arrastrada por corrientes sísmi¬ 
cas producidas por bloques minerales y 
átomos sollozantes que se vuelcan contra 
el marco de la realidad. Id 10, si sale 1, 
ldó gnomos atacan a los PJs. 

cera planta, es muy posible que las tres 
puertas que permiten el acceso a los anillos 
interiores queden desconectadas (ver figura 
I). En tal caso las puertas se convierten en 
portales dimensionales. Cada vez que un 
PJ abra una de las puertas que no coincida 
con su media naranja en el anillo contiguo 
no se encontrará con una pared, si no con 
otra dimensión. (En el caso representado 
en la figura I, esto ocurrirá si algún PJ abre 
la puerta sur de la habitación 1 o la norte 
de la 5 y viceversa. En el caso II si algún 
PJ abre la puerta que conduce de la habita¬ 
ción 12 a la 13. 

Si una interconexión planar llegará a 
ocurrir,para saber que realidad aparece tras 
la puerta abierta el DJ tirará un dado de 
diez y consultará la Tabla de Planos 
Alternativos. Aunque una dimensión dis¬ 
tinta de la “real” aparece tras la puerta, el 
umbral que conduce a la misma es in¬ 
franqueable para los personajes, de este 
modo se evita que terribles seres ataquen a 
los aventureros o que estos se introduzcan 
accidentalmente en otra dimensión de 


5. Planeta Tierra 1991: Hay poco que 
describir de nuestra aburrida realidad: Co¬ 
ches y rascacielos, aviones surcando las 
nubes y la actividad de una gran ciudad 
con su alumbrado eléctrico puede ser un 
shock mental para los aventureros. 

6. El espacio infinito: Planetas y estrellas 
sumidos en su danza intemporal que la 
ínfima mente del hombre no puede com¬ 
prender. La materia es energía y la ener¬ 
gía materia. El hombre enfrentado al mis¬ 
terio universal. 

7. Bola de Drac: Nuestro amigo Goku le 
está zumbando al Satanás Cor Petit. O si 
prefieres que los PJs se enfrenten a Po- 
peye o al Pato Lucas, no hay problema, 
la imagen será lo suficientemente terrible 
como para volverse loco. 

8. El plano de los muertos: Una vasta lla¬ 
nura cubierta de los espíritus que no han 
podido alcanzar el descanso eterno tras la 
muerte. Sollozos y lamentos se juntan a 
la niebla que flota entre las almas caí¬ 
das. El DJ tira 1 dó, si sale un 1, tres zom- 
bies se escapan del plano para atacar a los 
PJs. (La descripción de un Zombie apa¬ 
rece en el Líder n ü 22 ps:57). 

9. Plano de los sueños: Las más extrañas 
fantasías que los PJs oculten en su mente 
se revelarán realidades más allá de la 
puerta que conduce a las extensas y acol¬ 
chadas llanuras del plano de los sueños. 
Todo es inconsistente y confuso. El DJ 
tira ldó, si sale un uno, ldó Plathgupots 
surgen de la puerta para atacar a los PJS. 

10. Inventa el tuyo propio. 


modo que el juego perdería su coherencia y 
su sentido. En la partida contemplar otra 
dimensión no debe ser más relevante que 
contemplar un cuadro que rebaja peligro¬ 
samente tu salud mental. (Si se pasa el tiro 
de SM: menos ld4SM, si se falla: menos 
Idó+ISM). 

Antes de que BaepKerd fuera invo¬ 
cado,la torre era un lugar seguro protegido 
por un gigantesco triángulo de oro tallado 
en su suelo que evitaba la presencia de 
demonios indeseables, pero cuando el piso 
comenzó a moverse la seguridad se perdió. 

El tercer piso comenzó a moverse inme¬ 
diatamente después de la muerte de Wilkoj, 
como resultado de la invocación parcial de 
BaepKerd por el hechicero. Los tres hechi¬ 
ceros restantes no fueron capaces de dete¬ 
ner el proceso de desligamiento de la reali¬ 
dad, pero encontraron un método para con¬ 
trolar el movimiento de las habitaciones. 
Construyeron una maqueta de oro del ter¬ 
cer piso e introdujeron en su interior sorti¬ 
legios de control y sometimiento. Dicha 
maqueta todavía existe, y es el único 







método que los PJs poseen para salir del 
tercer nivel y para eliminar a BaepKerd, 
reconstruyendo el triángulo de conjuración. 

Sólo queda destacar una última propie¬ 
dad del tercer piso antes de comenzar la 
descripción pormenorizada de sus 
habitaciones. Debido a que BaepKerd 
habita en este nivel, y en parte gracias a la 
inconsistencia de la realidad en este piso, 
todo PJ habrá de tirar un PODx5 cada hora 
de tiempo de juego o sufrirá miedo y con¬ 
goja. Esta intranquilidad se traduce en tér¬ 
minos de juego como un -10% aplicable a 
todas las habilidades. 


Tercer piso: salas y habitaciones 

1. Anillo exterior. Descansillo 

Tras ascender las escaleras de caracol y 
traspasar la neblina mística foja los PJs 
habrán de tirar su primer POD*5, para ver 
su capacidad de resistir el miedo. 

En cuanto los PJs entren en la habitación 
hay que realizar el primer tiro de 1 d6 para 
ver si la planta del mapa comienza a girar. 

La habitación está vacía, el suelo es de 
mármol, las paredes de granito y el techo 
abovedado. Hay tres puertas para salir de la 
habitación. Las dos que conducen a este 
mismo anillo exterior (derecha e izquierda), 
son de madera, gruesas y con pomo de 
bronce. La puerta que conduce al anillo 
intermedio (puerta sur) es metálica, de hierro 
y tiene en su superficie un grabado con la 
estrella de ocho puntas. Todas están cerra¬ 
das, pero basta girar el pomo para abrirlas. 

Recorriendo el suelo de la estancia desde 
la esquina noroeste hasta el centro de la 
pared sur hay una línea de oro fundido. Un 
canalillo ha sido tallado en el marmol y 
luego se ha vertido oro en su interior. Esta 
línea forma parte del un triángulo de oro 
que hay inscrito en el suelo del tercer ni¬ 
vel. El triángulo tiene distintas partes en 
distintas habitaciones, y según el movi¬ 
miento de las mismas puede estar formado 
(como en el mapa principal), o bien sepa¬ 
rado (figura I). El triángulo es un artefacto 
creado por los Hechiceros para protegerse 
contra los demonios, su utilidad y funcio¬ 
namiento está descrito en un libro de la 
biblioteca. El triángulo es la clave para li¬ 
brarse del demonio BaepKerd. 

2. Sala de estar 

Esta habitación es un saloncito de lectura 
y descanso. Tiene dos puertas de salida de 
madera oscura similares a las del resto de 
este anillo exterior. 

Los muebles y los objetos de esta habi¬ 
tación se encuentran en perfecto estado, 
como nuevos. El tiempo no pasa en este 
nivel y todo se encuentra libre de polvo y 
suciedad. 

El suelo está cubierto por una gran al¬ 
fombra melnibonesa, de colores verdine¬ 


gros. Hay tres grandes sillones tapizados, 
un sofá, dos mesillas de lectura con 
candelabros de bronce sobre las mismas, 
una chimenea sin salida al exterior, dos 
tapices que representan el nacimiento de 
Imrryr y tres estanterías que sostienen di¬ 
versos objetos de cerámica sin valor. 

En la pared norte hay un armario de ma¬ 
dera cerrado con llave. En su interior hay 
cinco libros de lectura escritos en Alto 
Melnibonés con la historia ilustrada del 
nacimiento del Imperio Melnibonés y sus 
grandes conquistas. 

3. Sala de exposiciones 

En esta sala los Hechiceros acumulaban 


objetos de arte y curiosidades saqueadas 
durante la guerra y los combates contra los 
señores Dharzi. Hay estatuas de bronce y 
mármol de caballeros y hechiceros así 
como tallas de ébano de perros cazadores 
de los Dharzi necesarias para su invoca¬ 
ción. Cuadros de extraños colores y formas 
se alinean en las paredes de la estancia 
representando imágenes de un mundo ya 
olvidado. Hay también un carro de hierro, 
una bañera de bronce y una gran maqueta 
de un paisaje montañoso. El objeto más 
curioso es un astrolabio de plata de tamaño 
desmesurado. El objeto más valioso un 
gran jarrón de porcelana. 
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En esta estancia hay un Oonai que ha 
adquirido la forma de una silla. Si algún PJ 
se acerca demasiado a la misma o se sienta, 
el Oonai se manifestará abruptamente 
tomando distintas formas animales. (Para 
consultar las propiedades de un Oonai, ver 
el manual Psl20). El Oonai atacará a los 
PJs sin tregua. 

4. Sala de música 

Los Cuatro Hechiceros cultivaban en esta 
estancia su espíritu musical. La pared que 
da al exterior de la torre es un escenario 
cubierto con un telón de seda roja. El único 
mobiliario de la estancia son cuatro sillo¬ 
nes cómodos tapizados y dos taburetes. Del 
techo cuelga una gran lámpara de cristal 
con velas encendidas que jamás se consu¬ 
men e iluminan la estancia. 

Colgados de ganchos y perchas en las 
paredes hay una gran cantidad de instru¬ 
mentos musicales: Arpas, trompetas, lau¬ 
des, cimborrios varios y cuernos de caza, 
violines, tubas, flautas y tamboriles. 

Llama la atención una pequeña flauta 
dulce de plata con perlas incrustadas. Esta 
flauta es mágica contiene en su interior un 
pequeño demonio (POD13), capaz de im¬ 
buir al oyente de la melodía con la irresis¬ 
tible necesidad de bailar. El ataque tiene 
una potencia de 4d6 y ha de compararse 


con el POD del que escucha excluido el 
músico que la toque. Para poder tocar esta 
flauta hay que tener al menos un 30% en la 
habilidad de “Tocar Flauta”. 

5. Descansillo 

Esta habitación es idéntica a la habita¬ 
ción número 1 de este mismo nivel. La 
única diferencia es que en ella no hay esca¬ 
leras de descenso ni de ascenso. 

6. Jardín 

En esta sala los cuatro hechiceros tenían 
un jardín interior. La sala es muy pequeña 
para contener más que unas cuantas mace¬ 
tas y tiestos, pero las plantas que en ellos 
crecen son frondosas y sobre todo exóticas. 
La estancia está iluminada mágicamente y 
en ella la temperatura es constante. 

En algunos de los tiestos hay pequeños 
árboles que apenas si alcanzan los dos me¬ 
tros de altura pero que dan jugosos frutos: 
Mandarinas, plátanos y manzanas enanas. 
Por otro lado hay extensas plantaciones de 
setos y de heléchos de muy diversos colo¬ 
res y formas. 

Pero las macetas más importantes son las 
relativas a plantas medicinales. Plantas 
curativas, alucinógenas, incienso y especies 
de extrañas propiedades místicas, venenos 
de inesperados efectos, raices revital izantes 
e incluso plantas ya extinguidas que poten¬ 


cian las capacidades físicas de quien las 
toma. Los efectos concretos de cada hierba 
pueden ser decididos al azar tomando como 
referencia las tablas que aparecen en el ma¬ 
nual sobre venenos y conocimiento de las 
plantas (Ps: 62-63). 

En el centro de la estancia rodeada de 
macetas de Aliso y de Serpentaria hay una 
mesa pequeña y cuatro sillas. Sobre la mesa 
hay una regadera de plata con cuatro On¬ 
dinas atadas en su interior. Frente a la mesa 
hay una carretilla sobre la cual se encuen¬ 
tran cinco hazadas de distintos tamaños y 
dos rastrillos. En el interior de la carretilla 
junto a dos saquitos de abono se pueden en¬ 
contrar raices de Mandrágora (las cuales 
gritan al ser tocadas), asi como semillas de 
Valeriana y Gatuña. 

7. Sala de lectura 

Esta habitación está cómodamente amue¬ 
blada. A simple vista parece otro saloncito, 
pero en realidad es una sala de lectura. 

El suelo de la estancia está cubierto por 
una gruesa alfombra de colores ocres. 
Como único mobiliario hay dos grandes 
sillones frente a dos grandes mesas de 
ébano talladas opuestas la una a la otra a 
cada lado de la habitación. Los sillones son 
muy cómodos y las mesas amplias y firmes. 
Sobre cada mesa hay un juego de tres tin¬ 
teros con tintas de distintos colores así 
como diversos útiles de escritura (plumas, 
secantes, pergaminos en blanco...). El mobi¬ 
liario lo completan dos atriles de hierro y 
un gigantesco candelabro cuyas velas están 
encendidas e iluminan toda la estancia. 

En la pared este de la habitación hay una 
gran estantería en la que reposan siete li¬ 
bros. Los títulos son: “Tácticas militares de 
los Dharzi” vol. 1,2 y 3. “Criaturas de 
Matik, variaciones sobre la especie de un 
gran hechicero” (Este libro es un grimorio 
que contiene el conjuro necesario para in¬ 
vocar Criaturas de Matik). “Alto Melni- 
bonés, una guía práctica para su uso”. 
“Diccionario Alto-Bajo Melnibonés”. Con 
la ayuda y la presencia de estos tomos so¬ 
bre gramálica y vocabulario, el porcentaje 
de la habilidad Leer Alto Melnibonés, se 
ve mejorada en un 13%. El último libro es: 
“Matik. Biografía de un Gran Hombre”. 

Sobre una de las mesas descansa el cada- 
ver de Eshav, uno de los Cuatro He¬ 
chiceros. El cuerpo está totalmente calci¬ 
nado, apenas si se distingue la forma del 
cuerpo (¿SM?). Parece como si el mago 
hubiera sido rustido hace unos minutos, 
todavía huele a carne quemada y sangre 
fresca. Nada de lo que llevaba el hechicero 
encima es recuperable, incluso el metal de 
un brazalete se ha disuelto. La mano dere¬ 
cha de Eshav descansa en el interior de un 
cajón de la mesa de ébano, y agarra con 
fuerza la carcasa de marfil de lo que parece 
un pergamino. Si alguien toca la carcasa 
inmediatamente se materializarán en la ha- 






fllQÍJ 


bitación tres demonios del Tipo B,de los 
descritos en el apéndice, que atacarán a los 
PJs hasta la muerte. 

En el interior de la carcasa que sostiene 
Eshav hay un pergamino en el cual está 
escrito con sangre un conjuro en Alto 
Melnibonés: 

“Como el fuego es a la tierra, 

el infinito es de Arioch. 

Que el oro sea fuego y marque una di¬ 
rección. 

La del triángulo de oro será tu perdición”. 

Este es el conjuro que hay que recitar una 
vez que el triángulo grabado en el suelo del 
tercer piso esté formado. De este modo se 
activa la magia que lo habita, y su fuerza 
puede eliminar al demonio que atrape en su 
interior. (Información más detallada sobre 
este tema se encuentra en la habitación 9: 
Biblioteca). 

Eshav llegó hasta aquí desesperado tras 
la invocación de BaepKerd. Buscaba la car¬ 
casa que aguanta en su mano como único 
remedio para eliminar al poderoso demo¬ 
nio que ya había matado a sus hermanos en 
la Sala de Invocación. Por desgracia 
BaepKerd lo socarró antes de que pudiera 
activar el triángulo. (Información más deta¬ 
llada sobre la invocación de BaepKerd se 
encuentra en los apéndices). 

8. Baños termales 

Esta habitación son los baños de los 
Hechiceros. La estancia es distinta a la del 
resto de este nivel y el suelo se encuentra 
a una altura superior al del resto de las 
habitaciones, para entrar en los baños hay 
que subir dos escalones. 

El suelo y las paredes han sido cubiertos 
de mármol blanco. En el suelo hay exca¬ 
vadas tres bañeras circulares de 1.5m de 
profundidad y 2 de diámetro. Una gran 
cantidad de grifos dorados salen de las pa¬ 
redes, la mayoría están abiertos y vierten 
su contenido en canalillos que recorren el 
suelo y que desembocan en las distintas ba¬ 
ñeras. De múltiples perchas cuelgan toallas 
de distintos tamaños y colores con los nom¬ 
bres de los hechiceros bordados en ellas. El 
ambiente es cálido y húmedo, una gran 
cantidad de vapor de agua flota mis¬ 
teriosamente en el aire e impide conti¬ 
nuamente la visión. 

Los baños son el hogar de varios ele¬ 
mentales. Cada grifo tiene en su interior 
atadas tres ondinas encargadas de generar 
el agua. Bajo el suelo habitan cinco 
salamandras, encargadas de calentar el 
agua producida por las ondinas a distintos 
grados dependiendo del grifo del cual sur¬ 
jan. Cuatro silfos habitan en la habitación 
encargados de secar el cuerpo y el pelo de 
los bañistas así como de mantener el vapor 
apartado de sus rostros. Mil años de abu¬ 
rrimiento son demasiados, cuando los ele¬ 
mentales vean a los PJs, intentarán confun¬ 
dirlos y jugetear con ellos. 


9. Anillo central. Biblioteca 

Esta habitación fue en tiempos la bi¬ 
blioteca de los Cuatro Hechiceros. Sin duda 
fue una de las más importantes en su 
tiempo, contuvo en su interior grimorios de 
inestimable valor y estudios a cerca de la 
ciencia de la naturaleza y el hombre cuya 
sabiduría jamás se alcanzará de nuevo. Hoy 
sólo quedan cenizas. 

La habitación contiene montañas de li¬ 
bros quemados y cubiertas socarradas. Los 
muebles se han carbonizado por el fuego 
que ardió hace mil años. Las estanterías 
cuelgan ennegrecidas de las paredes, su 
contenido convertido en carbón inútil. En¬ 
tre las cenizas del suelo se adivinan unas 
huellas firmes de pies humanos que se diri¬ 
gen hacia la puerta de ébano que conduce a 
la habitación diez. Las huellas son recien¬ 
tes, son las de Auron. 

Cuando Eshav consiguió escapar de Ba¬ 
epKerd tras la materialización del demo¬ 
nio, en su camino hacia la sala de lectura, 
pasó por la biblioteca precipitadamente ha¬ 
ciendo caer un gran candelabro que pren¬ 
dió los libros de la biblioteca, causando un 
gigantesco incendio que arruinó la mayor 
parte de los tomos y grimorios aquí alma¬ 
cenados. Entre las cenizas aún se encuen¬ 
tra semienterrado el candelabro de doce 
brazos causante del incendio. 

Entre los lomos enegrecidos de los libros, 
las cubiertas desconchadas, los restos de 
madera quemada y páginas calcinadas, aún 
pueden encontrarse tomos de los cuales los 
PJs pueden extraer una valiosísima 
información. Cada diez minutos de juego 
que los PJs dediquen a rebuscar entre las 
cenizas tira Id 100, hay un 35% de que en¬ 
cuentren los tomos 2 y 3. Por supesto que 
estos no son los únicos libros de los que se 
puede extraer algo de utilidad, quedan gri¬ 
morios y libros sobre plantas, veneno o his¬ 
toria que pueden tener un interés particular 
para los PJs. 

1. Grimorios: Parcialmente quemados aún 
subsisten bastantes grimorios de los que se 
pueden extraer los procesos y conjuros 
necesarios para invocar distintos demonios. 
Este tema se deja a la opción del DJ, pero 
sería conveniente al menos encontrar los 
grimorios que permiten invocar a los 
demonios de tipo A y B que aparecen en 
los apéndices, así como los conjuros para 
invocar Perros Cazadores de los Dharzi y 
Criaturas de Matik. 

2. “Sistemas de Seguridad: El Valor de 
la Ley al servicio del Caos”. Este libro es 
de transcendental importancia para el buen 
devenir de la aventura, los PJs han de en¬ 
contrarlo. En él se explica el avanzado sis¬ 
tema de seguridad que hay en el tercer piso 
creado por los Hechiceros para evitar la 
presencia de demonios indeseables. El 
triángulo de oro que hay inscrito en el suelo 



del tercer piso, seccionado por las paredes 
de las habitaciones, es en realidad un pode¬ 
roso artefacto mágico que sirve para elimi¬ 
nar los demonios que se encuentren en su 
interior. La habitación central (13), es la 
Sala de Invocación, en ella aparecen seres 
indeseables y demonios descontrolados 
más de una vez, pero al materializarse den¬ 
tro de un octógono que a su vez se encuen¬ 
tra en el interior del gran triángulo, su 
poder está prácticamente anulado. Si ade¬ 
más se pronuncia el conjuro que puede 
encontrarse en la Sala de Lectura (7), el 
demonio es inmediatamente devuelto a su 
lugar en el Millón de Esferas. Por supuesto 
toda esta información se encuentra confusa 
y diseminada entre las páginas semique- 
madas del libro, y el conjuro que activa el 
poder del triángulo no aparece en este 
tomo, aunque hay una referencia a un per¬ 
gamino que podría contenerlo el cual está 
guardado en una carcasa de marfil. 

3. “Tiempos Difíciles: Notas Sobre el 
Dominio de los Planos”. Este libro contiene 
información sin la cual los PJs difícilmente 
concluirán con éxito su misión. El tomo 
trata acerca del Millón de Esferas, las 
Realidades Alternativas y los Planos de 
Existencia. La mayor parte del libro fue 
escrita por LeBrilleux tras la muerte de 
Wilkoj, cuando BaepKerd ya estaba par¬ 
cialmente invocado y la distorsión de la 
realidad ya se había manifestado haciendo 
girar sin control las habitaciones del tercer 
piso. El libro refleja los pasos que los He¬ 
chiceros tuvieron que seguir para construir 
el Artefacto Representativo de Control que 
se encuentra en La Sala de Invocación (13). 
Del texto se puede concluir que los He¬ 
chiceros poseían una especie de maqueta 
del tercer piso que les permitía controlar el 
movimiento de las habitaciones. El arte¬ 
facto se ponía en marcha al introducir en él 
un Rubí Octogonal que estaba siempre en 
manos de LeBrilleux. También puede 
deducirse del texto que la movilidad de las 
habitaciones influye sobre el Sistema de 
Seguridad modificando su forma, cuando 
esto ocurría el Sistema era inutilizado, lo 
cual preocupaba profundamente a los 
Hechiceros. 

Todos los libros encontrados en esta es¬ 
tancia están escritos en Alto Melnibonés. 

10. Sala de prácticas 

Esta habitación está mágicamente 
muerta. En ella los Hechiceros practicaban 
los gestos, cánticos y sacrificios rituales 
que formaban parte de sus procesos de 
invocación y sometimiento. Después de 
que el proceso era perfectamente domi¬ 
nado, el conjuro estaba listo para su reali¬ 
zación. Para evitar accidentes la sala de 
prácticas está encantada para que en ella 
ningún tipo de magia sea posible. En esta 
habitación los objetos mágicos no fun¬ 
cionan ni se pueden realizar conjuros, to- 
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dos los procesos relacionados con demo¬ 
nios y elementales son abortados de inme¬ 
diato por los encantamientos de la habita¬ 
ción. La entrada a la habitación a seres 
“libres” de otros planos está prohibida. 

La estancia está totalmente vacía, ni un 
solo mueble en ella, las puertas de salida 
están chapadas de hierro por el interior. 

11. Laboratorio de alquimia 

Esta habitación es un laboratorio. Dis¬ 
tribuidos sobre tres mesas hay tres conjun¬ 
tos de alambiques, quemadores, y artefac¬ 
tos de experimentación. Cristales y tubos 
de ensayo, redomas, tarros y viales, vari¬ 
llas y rejillas metálicas, espirales y todo 
tipo de material de laboratorio que imagi¬ 
narse pueda. Debido al efecto de distorsión 
temporal, el laboratorio se encuentra en 
funcionamiento, aunque hace ya mil años 
que nadie lo usa. Experimentos en proceso 
aún bullen en el alambique, líquidos de 
colores y olores fuertes hierven recorriendo 
las espirales y se mezclan en botellas que 
producen humos pestilentes con grandes 
explosiones de luz. Parece el laboratorio de 
un científico loco. 

Potencialmente todas las sustancias son 
venenosas, y algunas muy peligrosas, si 
algún PJ se pega un trago de algo, lo más 
seguro es que se lleve como mínimo un 
buen susto. 

En la habitación hay dos armarios metá¬ 
licos bastante grandes, están cerrados, pero 
las llaves están en las cerraduras. Uno es 
un ropero que contiene una gran cantidad 
de batas blancas, guantes gruesos de cuero, 
pinzas y mascarillas de seda para la cara, 
de interés hay dos pares de gafas talladas 
en cristal de roca. El otro armario contiene 
sustancias químicas, compuestos destilados 
y componentes alquímicos para conjuros; 
Las sustancias están etiquetadas con los 
más extraños nombres, desde ácido sulfú¬ 
rico hasta ojos de basilisco, carecen de uti¬ 
lidad aparente y son potencialmente peli¬ 
grosas. 

12. Templo 

Esta habitación es un templo dedicado a 
los dioses del Caos. 

La estancia está recubierta de mármol 
negro, y el techo está tallado con runas 
florales en forma de llamas de mármol rojo. 
La habitación está totalmente vacía excep¬ 
tuando un gran altar en la pared oeste. El 
altar está manchado de sangre reseca y tras 
de él en una gran hornacina hay una talla 
de dos metros de diámetro de la Estrella de 
Ocho Puntas que brilla con luz propia 
iluminando toda la habitación. El suelo está 
manchado de sulfuro y azufre, una extraña 
neblina cubre la estancia, son los restos de 
los demonios eliminados por Auron a su 
paso. 

En cuanto los PJs penetren en el templo 
se producirá un flash de luz y cuatro de¬ 
monios del tipo A (ver apéndices), se ma¬ 


terializarán en el aire prestos a eliminar a 
los PJs o morir en el intento. Son los guar¬ 
dianes del templo que han sobrevivido al 
ataque de Auron. 

En el templo hay dos objetos que cabe 
destacar. Por un lado la efigie de La Estre¬ 
lla de Ocho Puntas que brilla con luz pro¬ 
pia, si un PJ la toca sentirá un leve escalo¬ 
frío, pero nada más. Por otro lado está la 
puerta de bronce que conduce a la Sala de 
Invocación (13) en la cual se encuentra 
BaepKerd. La puerta está caliente y de ella 
emana una intensa sensación de terror, el 
PJ que desee abrirla habrá de realizar dos 
tiradas: una por CONx4 para no quemarse 
y sufrir 1 d3PV, otra por PODx4, para supe¬ 
rar la sensación de miedo y desasosiego,y 
poder abrir la puerta, que de otro modo 
permanecerá cerrada. 

13. Sala de invocación 

Los PJs solo podrán entrar en esta habi¬ 
tación en caso de que exista en el plano 
material. Es posible que en el tumo en el 
que los PJs intenten entrar la puerta sea en 
realidad un portal dimensional, en ese caso 
habrán de cerrar la puerta y esperar a que 
la habitación N‘ J 13 vuelva a su lugar, (ver 
figura II). Una vez que los PJs entren en la 
habitación ésta dejará de flotar por los pla¬ 
nos. 

Cuando los PJs penetren en la habitación 
han de ser conscientes de que en su interior 
habita una fuerza de poder inusitado, de 
que el movimiento de las habitaciones se 
puede controlar para conformar el triángulo 
(Sistema de Protección), y de que la activa¬ 
ción de éste, a través del conjuro de la habi¬ 
tación 7, es el modo de eliminar al demo¬ 
nio. 

En el interior de la habitación no sólo se 
encuentra BaepKerd, Auron ha penetrado 
en la estancia hace pocos minutos, pero su 
presencia es ya “relativa”. 

La habitación es circular, está toda cu¬ 
bierta de mármol negro, menos el techo 
que tiene forma de bóveda apuntada y es 
de plata,con la estrella de ocho puntas gra¬ 
bada en la cúspide. En el centro del suelo 
hay representado un octógono con forma 
de estrella de cuatro puntas y cuatro vórti¬ 
ces, está confeccionado de plata fundida en 
el mármol, en su superficie se ven manchas 
de sulfuro y azufre, como explosiones. 

En la habitación hay dos objetos: un gran 
cofre de hierro y un pedestal de marfil que 
soporta una maqueta de oro de todo el ter¬ 
cer piso cubierta con una campana de cris¬ 
tal. 

El cofre está cerrado con llave, es nece¬ 
sario forzarlo para abrirlo, en su interior 
hay 100PP, 50PO, 30GO, 10 Dragones de 
Plata Melniboneses, dos ópalos de cinco 
quilates, una esmeralda de diez quilates, 
tres zafiros de tres quilates y un diamante 
de cincuenta quilates, así como joyas por 
valor de cien GB. 


El pedestal de marfil sujeta el Artefacto 
Representativo de Control. Una maqueta de 
oro de las habitaciones del tercer piso 
cubierta con una campana de cristal. En el 
pedestal hay una oquedad y una palanca, en 
la oquedad hay incrustado un rubí octogo¬ 
nal, la palanca es el método de que la ma¬ 
queta se mueva. Al mover la maqueta, po¬ 
derosos conjuros de sometimiento se ac¬ 
tivan, y el movimiento de la maqueta se ve 
representado en la realidad. Moviendo la 
palanca hacia la derecha se consigue que el 
anillo central de habitaciones se mueva 
hacia la derecha un octavo de circunferen¬ 
cia, moviendo la palanca hacia la izquierda 
se consigue mover el anillo central un oc¬ 
tavo de circunferencia hacia la izquierda. 
Moviendo las habitaciones se puede llegar a 
formar el triángulo que hay grabado en el 
suelo del tercer piso, una vez que el trián¬ 
gulo esté formado sólo hay que leer el con¬ 
juro de la habitación 7 para invocar su poder 
y activar los poderes que devolverán a su 
plano de existencia a BaepKerd. En térmi¬ 
nos de juego para que los jugadores se acla¬ 
ren puedes enseñarles el mapa y explicarles 
como se mueve al accionar la palanca. 

En el centro de la estrella de invocación 
se encuentra BaepKerd, esperando a los 
PJs, cuya presencia ha sentido hace tiempo. 
El demonio ha tomado posesión del cuerpo 
de Auron. Agotado y,como siempre, con¬ 
fiado en la victoria, el Paladín de la Ley ha 
sido presa fácil para el demonio, que ahora 
se encuentra en el interior del cuerpo del 
rubio campeón. Podía haber destruido sim¬ 
plemente a Auron del mismo modo que 
hizo con los Cuatro Hechiceros, volatili¬ 
zando su esencia, pero hace mil años que 
se encuentra atrapado en la torre y sin 
cuerpo físico es incapaz de encontrar la 
solución a su problema (en dos palabras: 
sin un cuerpo no puede ni abrir la puerta). 
BaepKerd quiere escapar de vuelta a su di¬ 
mensión, pero no le resulta fácil; la peculiar’ 
posición del tercer piso fuera de la realidad 
le impide utilizar su poder de Cambio de 
Dimensión. La única solución para volver a 
casa es manipular los artefactos de los 
Hechiceros, el demonio lo sabe, pero no 
sabe como utilizarlos. 

Al entrar en la habitación los PJs con¬ 
templarán una terrible visión. Auron se 
encuentra en el centro de la habitación, 
empuña su espadón amenazadoramente 
con una sola mano. Sus ojos son blancos y 
despiden luz, su pelo rubio flota en el aire 
empujado por un viento inexistente, toda 
su armadura está recubierta de llamas. 
BaepKerd está dentro, el sentimiento de 
miedo es casi insoportable. (Tiro de SM, si 
se supera -ld4, si se falla -ld4+2). Toda la 
estancia está iluminada por el amuleto de 
la Ley de Auron, el cual se ha arrancado 
del cuello y se encuentra en el suelo, lejos 
del demonio. 





Saciado su espíritu de venganza sobre 
aquellos que lo invocaron, el demonio no es 
ya abiertamente hostil con los visitantes. 
Auron ha sido eliminado por ser un cam¬ 
peón de la Ley, pero BaepKerd sabe que si 
mata también a los PJs quizás no tenga otra 
oportunidad de regresar a casa. Si los PJs 
emprenden acciones hostiles contra el 


demonio éste los atacará con todo su poten¬ 
cial mágico o con el potencial físico de su 
nuevo cuerpo, pero si se muestran pruden¬ 
tes, pueden comenzar una fructífera rela¬ 
ción. Hablar con el demonio es una expe¬ 
riencia realmente aterradora, pero BaepKerd 
está dispuesto a negociar con los PJs para 
que estos le devuelvan su libertad. De hecho 



tras un instante de tensión el demonio dirá a 
los PJs: “Liberadme de mi prisión ”. 

Fin de la aventura 

En este momento pueden pasar varias 
cosas, lo lógico es que los PJs se dirijan a la 
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maqueta del tercer piso y la manipulen para 
formar el triangulo, que activen su poder y 
de este modo BaepKerd será expulsado a 
su dimensión para alegría de todos. Puede 
que los PJs no sepan que hacer, que se pon¬ 
gan pesados con el demonio e intenten con¬ 
vencerlo con extrañas excusas de historias 
falsas, en ese caso no hay salvación para 
ellos, BaepKerd los eliminará sin titubeos. 

Una vez que el demonio haya sido de¬ 
vuelto a su dimensión y expulsado de los 
Reinos Jóvenes, el cuerpo sin vida de Au- 
ron caerá al suelo. Sus virtudes fueron des¬ 
truidas al contacto con un ser caótico del 
POD de BaepKerd, Barón del Caos. 

Después de todas estas aterrorizadoras 
experiencias sólo queda recoger los tesoros 
y partir de nuevo hacia casa. 

Apéndices 

Auron Silvio, 

Campeón de la Ley 

A lo largo de cinco años Auron Silvio ha 
sido uno de los brazos fuertes de la Ley en 
los Reinos Jóvenes. Los demonios y hechi¬ 
ceros a los cuales ha dado caza y muerte 
son difícilmente contados. Tantos años de 
éxitos y tanto horror han mermado la Salud 
Mental del Paladín y lo han convertido en 
un superhombre de duro corazón. Auron es 
orgulloso, se supervalora y considera que 
ningún trabajo es imposible para él. Pero a 
todo el mundo le llega la hora... 

FUE 18, CON 21, TAM 12, INT 15, 

POD 20, DES 15, CAR 17. 

ELAN: 32. 

ARMAS: Espada larga: ataque: 85%, 
parada: 75% 

HABILIDADES: Irrelevantes a lo largo del 
juego. 

VIRTUDES: 

Lumia: Espada con virtud de ataque. 
Armadura de placas: Virtud de defensa. 

De viaje: Harley Davidson “Fat Boy” 1300. 

No necesita combustible y es todo te¬ 
rreno, ésta es la virtud más personal de 
Auron, nadie excepto él puede hacer uso de 
la motocicleta. 

BaepKerd. Demonio mayor 

BaepKerd es una poderosa entidad del 
Caos, en su plano de existencia el demonio 
es Barón de Legiones Demoníacas. En los 
Reinos Jóvenes Baepkerd no tiene cuerpo 
físico ni es especialmente inteligente, pero 
tiene un terrible carácter. 

Hace mil años el hechicero Wilkoj des¬ 
cubrió un grimorio de los señores de los 
Dharzi, en el cual se comentaba la exis¬ 
tencia de una entidad capaz de viajar entre 
las distintas dimensiones y realidades, su 


nombre era BaepKerd. Hacerse con los ser¬ 
vicios de un demonio tan poderoso podría 
decantar la balanza en favor de los melni- 
boneses en su lucha contra los Dharzi, por 
lo que Wilkoj comenzó a investigar como 
atraer al demonio y ponerlo a su servicio; 
por desgracia la entidad resultó ser dema¬ 
siado poderosa para el Hechicero. 

Durante el transcurso de la experimenta¬ 
ción y el proceso de elaboración del he¬ 
chizo de sometimiento en el laboratorio, 
Wilkoj invocó parcialmente y por error a 
BaepKerd, su presencia parcial en la torre 
fue suficiente para alterar definitivamente 
la realidad en ella, de modo que comenza¬ 
ron a moverse las habitaciones entre los 
planos de existencia como resultado de la 
capacidad de viajar entre las dimensiones 
del demonio. Tras su invocación parcial, 
BaepKerd estaba realmente enfadado, con 
lo que eliminó inmediatamente al He¬ 
chicero. Su cadáver fue descubierto por sus 
hermanos, los cuales continuaron su in¬ 
vestigación. De manera provisional, los 
Hechiceros construyeron un artefacto el 
cual les permitía dominar el movimiento de 
las habitaciones. Tres semanas después de 
la muerte de Wilkoj los tres hermanos res¬ 
tantes creían poder dominar a BaepKerd, 
con lo que realizaron el hechizo necesario 
para someterlo. Al aparecer en esta dimen¬ 
sión el demonio se sintió ofendido y mató a 
todos los hechiceros en diversos puntos de 
la torre vaporizando sus cuerpos. BaepKerd 
vive desde entonces atrapado entre dimen¬ 
siones en el interior del tercer piso espe¬ 
rando un cuerpo del cual poder servirse 
para escapar. 

BaepKerd es una masa de energía calorí¬ 
fica y poder sin forma. El demonio es ca¬ 
paz de poseer y dominar los cuerpos mor¬ 
tales introduciéndose en su interior y utili¬ 
zando inteligentemente las propiedades y 
habilidades del cuerpo poseído. Durante el 
transcurso de la aventura cuando los PJs 
encuentren al demonio, éste se hallará en 
el interior del cuerpo de Auron, con lo que 
puede utilizar a su antojo las habilidades 
del Campeón de la Ley; también puede 
usar sus armas, pero ahora estarán despro¬ 
vistas de sus Virtudes. Los datos de Ba- 
epKerd son: 

INT 12, POD 45, CON 40. (El resto como 
las del cuerpo poseído). 

ATAQUE POR QUEMADURA: 50m. 
5D6 De daño. 

CAMBIO DE DIMENSION: Cinco di¬ 
mensiones. (incluido origen y Reinos Jó¬ 
venes). No utilizado durante el escenario. 
CONTROL EMOCIONAL: Miedo, 50m. 
10d6 De Potencia. 

TELEPATIA: 50m. 

TELETRANSPORTE: Sólo su propia enti¬ 
dad. No utilizado durante el escenario. 
POSESIÓN: BaepKerd no pretende usar 


este poder contra los aventureros. Sólo lo 
hará si se ve forzado a ello, es decir, si los 
PJs acaban con el cuerpo que actualmente 
posee: el de Auron. En tal caso poseerá a 
alguno de los aventureros para poder salir 
de las habitaciones del tercer piso. Una vez 
fuera, utilizará su poder de Cambio de 
Dimensión para volver a casa, dejando al 
cuerpo temporalmente ocupado con un 
fuerte dolor de cabeza. No recordará nada 
de lo transcurrido mientras duró la pose¬ 
sión, pero habrá perdido 1D20 puntos de 
Salud Mental. 


Demonios menores 

Merodeadores 

El merodeador es un demonio que se ase¬ 
meja a un murciélago gigante sin cabeza y 
cubierto de espinas. Mide más de un metro 
con las alas abiertas y tiene tres grandes 
bocas babeantes en su abdomen. Genera 
una niebla espesa que utiliza junto a su 
rápido vuelo para confundir al enemigo en 
combate, reduciendo su Ataque y Parada 
en un 30%. El merodeador localiza en la 
niebla a su víctima a través de contacto 
telepático. 

FUE 10, CON 6, TAM 6, INT 5, 

POD 3D8, DES 16, CAR 1. 

ALAS DE MURCIELAGO: Volar: 60%, 
300m/seg. 

3 BOCAS: Morder 27% x 3, 1 d 10 PV de 
daño por boca. 

NIEBLA: 5m. de radio durante 5 asaltos de 
combate. 

TELEPATIA: De contacto. 25m. de al¬ 
cance. 

Mulugdas 

El Mulugda es un demonio guardián 
concebido como una poderosa arma de ata¬ 
que. El Mulugda es una bola de carne sin 
piel en cuyo centro hay un gran ojo. El Mu¬ 
lugda no tiene cuerpo, sus miembros salen 
de la misma cabeza. Dos largas y podero¬ 
sas piernas y cuatro brazos acabados en afi¬ 
ladas garras. El Mulugda es un ser repul¬ 
sivo y pestilente que al moverse - hace un 
ruido similar al chapoteo en el barro. Puede 
ser atacado con armas normales pues no 
posee poder de Armadura. 

FUE 12, CON 12, TAM 8, INT 6, 

POD 3D8,DES8, CAR 1. 

GARRAS: 30% Ataque, I d 10 PV de Daño 
por garra. 

OJO: Sólo uno. 

PIERNAS: Dos. Movimiento 20m. por 
asalto. 

REGENERACION: 2 PV por asalto. 
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Los Señores de las 



Este club de Motril (Granada) 
de tan largo nombre (para abre¬ 
viar les podéis llamar S.E.F.A.N.) 
escribe a nuestra redacción para 
darse a conocer a los demás 
clubs. Integrado por más de 40 
personas y en vías de crecimiento 
aún, dedican su tiempo a una 
larga lista de juegos, casi todo el 
rol publicado en catellano y temá¬ 
ticos como Blood Bowl, 
Heroquest, Cruzada Estelar , etc. 
Estarían interesados en contactar 
con la Sociedad Tolkien de 
Granada y el club de rol Dark 
Sorcerer. Si perteneces a alguno 
de estos colectivos o estás intere¬ 
sado en obtener más información: 
Cruz de Conchas 6, 3- C. 18600 
Motril-Granada. 



Este nuevo club de Figueres no 
es demasiado numeroso, pero de 
momento no admiten nuevos 
miembros en su seno ya que tie¬ 
nen serios problemas para encon¬ 
trar un lugar donde realizar sus 
partidas. De todos modos están 
interesados en intercambiar infor¬ 
mación y módulos con otros 
clubs, y aceptarían gustosamente 
cualquier tipo de ayuda para con¬ 
seguir un local en condiciones. 
Juegan a todo lo traducido, siendo 
sus favoritos Star Wars, La 
Llamada de Cthulhu y M.E.R.P. 
Podéis escribir o llamar a: c/ 
Xaloc4. 17740 Vilafant (Girona). 
Tel: (972) 505122. 

Vae Victis 
en Segovia 

Este grupo lleva tres años exis¬ 
tiendo, aunque aún no habían 
dado señales de vida en nuestra 
revista. Gracias a Horizonte 
Cultural , una asociación sego- 
viana, que les subvenciona y les 
presta un local, Vae Victis goza 
de una buena organización, que 
les ha permitido organizar sus 
Terceras Jornadas de Rol, 
Simulación y Estrategia dentro 
del Séptimo Ciclo de Primavera 
de Horizonte Cultural . Por des¬ 


gracia el desfase entre el mo¬ 
mento en que hemos recibido la 
información, y la fecha en que 
este número saldrá a la calle, no 
nos ha permitido anunciar el 
acontecimiento y de este modo 
daile mayor publicidad (estas jor¬ 
nadas tuvieron lugar el 4 de 
abril). Lo sentimos, pero tenemos 
que trabajar con un margen de 
tiempo muy grande. Si os interesa 
contactar con ellos: c/ Trinidad 
16. Segovia. Tel: (911) 432690. 



Este club cordobés está for¬ 
mado por siete componentes que 
se declaran viciados por el rol. 
Sus juegos favoritos son D&D y 
M.E.R.P aunque también suelen 
jugar a Aquelarre, Star Wars y La 
Llamada de Cthulhu. Tienen 
local propio y buscan chicos y 
chicas que se quieran unir a ellos, 
con edades comprendidas entre 
los 11 y los 15 años. Son de 
Córdoba capital y podéis poneros 
en contacto llamando al (957) 
252366 y preguntando por José 
Miguel. 



Falta de personal 


Este reducido club de Albacete 
(en estos momentos no son más 
que dos) buscan desesperada¬ 
mente nuevos componentes. Al 
parecer la pasión desatada por el 
fútbol en la capital manchega ha 
hecho mella en las vocaciones 
roleras, dejando desiertas las 
mesas los fines de semana. 
Demonios no es para tanto, aquí 
somos todos más culés que el 
Casaus y seguimos dándole al 
juego. En el club no hay ninguna 
cuota, lo único necesario es tener 
una mínima experiencia en el rol, 
temáticos y demás. Además de 
esto este club (por cierto no nos 
has dicho el nombre en tu carta) 
busca colaboradores para crear un 
juego de tablero en solitario. No 
tenemos aquí espacio para expli¬ 
carte las características de este 
proyecto, así que escribe a: 
Virgilio Gómez Rubio, c/ Muñoz 
Seca 2- l ü A. 02002 Albacete. 



ta a «ex iwn3ir£& 
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En la información en la que 
aparecían los datos sobre este 
club de Tarragona la dirección 
que nos facilitaron no era la co¬ 
rrecta, por lo que es necesario 
enmedar el error. La dirección a 
la que os podéis dirigir es: Club 
Escacs Tarragona (Sección 
Juegos de Mesa) a la atención de 
Jordi Orte. c/ Cristófor Colom 24, 
2~. 43001 Tarragona, o Jordi Orte 
del Molino, c/ Sevilla 2, 2 q 1 ? . 
43001. Igualmente si queréis con¬ 
tactar por teléfono el número es 
el (977) 227222 preguntando por 
Jordi Orte (preferible viernes y 
sábados de 19 a 21 horas). En la 
carta aprovechan para informar¬ 
nos sobre sus adelantos en la 
creación de dos juegos de rol e 
invitan a otros clubs a colaborar 
con ellos en este aspecto. 



Aula de Cultura, Club de Rol 
es una asociación dedicada al 
juego que se mueve dentro de la 
Escuela Superior de Ingenieros 
Industriales de Sevilla con nada 
menos que 120 socios. Se dedican 
a gran variedad de juegos, organi¬ 
zando así mismo jomadas y roles 
en vivo. El club está abierto a 
nuevos fichajes, por lo que su 
dirección te puede ser de gran uti¬ 
lidad si buscas compañeros de 
partida. Avenida Reina Mercedes 
s/n. Escuela Superior de 
Ingenieros Industriales Sevilla. 



No es que nadie haya metido la 
pata, éste es el nombre de el 




siguiente club. El club está for¬ 
mado por 21 jóvenes entre 15 y 
18 años que se dedican a pasar 
sus “aburridos días de vida estu¬ 
diantil” jugando a toda clase de 
cosas. Tienen en mente producir 
sus propios juegos y editar un 
fanzine, aunque éstos son proyec¬ 
tos aún por desarrollar. Si queréis 
consultar algo, módulos o in¬ 
formación: Centro Cívico Ciudad 
Meridiana, Club de Rol La Pifia , 
c/ Rasos de Peguera 25. 08033 
Barcelona. Tel: (93) 3598619, 
preguntad por Dani. 



Este club ha sido reciente¬ 
mente creado en Las Palmas de 
Gran Canaria, y desearía darse a 
conocer e intercambiar ideas y 
material con otros aficionados. En 
su carta no indican preferencias 
lúdicas, así que tendréis que 
informaros directamente en la 
sigílente dirección: Explanada 
Tomás Quevedo s/n. Apdo. 2507. 
35008 Las Palmas de Gran 
Canaria. Tel.: (928) 462670 y 
262005. 




Goblin Hood 




El juego preferido de este club 
es RuneQuest , aunque también se 
inclinan por Cthulhu, Killer, 
Stormbringer, Aquelarre, D&D y 
algún wargame sencillo de NAC. 
Están terminando la producción 
del primer número de su propio 
fanzine, que tendrá un precio de 
100 ptas para socios y 125 para 
los que no lo sean. Su dirección 
es: Alberto Diez Domínguez, c/ 
López Gómez 28, 4* C. 47002 
Valladolid. 


















El Círculo Olucric 


Peña, de roleros de Girona, exacta¬ 
mente de Sarria de Ter, que se pone en 
contacto con nosotros para aumentar su 
campo de acción, invitando a todos los 
que compartan su hobby en Girona y 
sus alrededores. Su idea es crear un gran 
punto de encuentro para todos los que 
se mueven alrededor del mundo del rol 
y el juego en general. Si estás intere¬ 
sado: Av. de Francia 206. 17840 Sarria 
de Ter (Girona) o llamad al (972) 
209627, Ramón. 


Blitzkrieg en Sevilla 

A diferencia de lo que ocurre con 
otros clubs, en este parece existir un 
mayor equilibrio entre rol y wargame, 
aunque declaran que su juego estrella es 
El Señor de los Anillos. Otros juegos 
practicados son Squad Leader, Third 
Reich, Star Wat s , Kingmaker y otros 
creados por ellos mismos. El club está 
abierto para lodo el que quiera apun¬ 
tarse, así que no tienes más que dirigir 
tus pasos hacia: c/ Juan Antonio 
Cavestany local 8. Sevilla. 


NOVEDADES 


Novedades 3W 
y Omega-Games 


ZITADELLE 



Hemos podido tener en nuestras 
manos los últimos wargames publicados 
por la firma califomiana 3W. Zitadelle , 
Duel for Kursk recrea a nivel bri¬ 
gada/regimiento/batallón el conflicto de 
blindados más grande, no sólo de la 
Segunda Guerra Mundial, sino de los 
registrados hasta la fecha (y que dure), 
durante la ofensiva alemana del 43 en 


Rusia. Es un wargame que podríamos 
clasificar como ‘‘clásico”, con todos los 
ingredientes que el jugador veterano 
aprecia y agradece. De la serie de las 
Ultimas Batallas de Napoleón , 
Smolensk-Lubino te brinda también la 
posibilidad de desplegar sobre la mesa 
otro clásico del wargame. La campaña 


en solitario, algo que siempre se agra¬ 
dece por si escasean los rivales. 
Respecto a Omega-Games , la marca 
americana nos ofrece una expansión 
para su juego Carrier War centrado en 
la guerra en el Pacífico entre el 41 y el 
45. En el kit de expansión aparecen las 
erratas del juego, lo que hace de él algo 
más que un simple complemento. 


de Napoleón en Rusia puede ser jugada 



Nos vais a permitir que empecemos este Comunikado con 
efemérides: con éste, la Redacción cumplimos 10 números de 
LIDER intentando hacer de ésta una revista atractiva para 
todos vosotros. Más que felicitarnos, os felicitamos, por seguir 
ahí, porque sin duda sois vosotros la única razón que nos motiva 
a seguir adelante. 

Y con este número 29, dos satisfacciones, una más general y 
otra más personal. La satisfacción general la refleja el Dossier, 
dedicado a la publicación en castellano de las Reglas 
Avanzadas de Dungeons & Dragons, el clásico AD&D; un 
insigne veterano que, lejos de resignarse a morir ahogado entre 
la multitud de juegos que han nacido tras sus pasos, ha alcan¬ 
zado a los pocos días de salir a la calle el n 2 l de nuestro 
Ranking (que aunque no muestra cifras absolutas de mercado, 
es nuestra manera de sondear la opinión de buena parte de 
la afición). 

Nuestra satisfacción más particular es que en este número 
empezamos a publicar una serie de artículos de ayuda de 
juego para La Llamada de Cthulhu que nos ha enviado desde 
Dinamarca Paul Hartvigson, "alma mater" de la revista Saga. 
Además de ser interesantes ayudas, inauguran la tribuna que 
ofrecemos a compañeros que trabajan en otras revistas sobre 
nuestra afición fuera de nuestras fronteras. Esperemos que os 
gusten tanto como a nosotros. 

Y si el módulo de Stormbringer del LIDER 28 os pareció "algo 
fuera de lo normal"... ¡esperad a leer el que incluimos en este 
número para Aquelarrel 

Paranoicamente vuestra 

La Redacción 
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Un buen montón de nuevos libros de 
esta marca están ya en las tiendas 
especializadas. Para Middle Earth ha 
sido editado Nazgül’s Citadel, un 
extenso compendio de planos y mate¬ 
rial de juego sobre esta ciudadela 
situada fuera de la zona más transitada 
de la Tierra Media. Además de los 
innumerables planos de los que te 




hablo (parece el callejero de una ciu¬ 
dad), tienes cuatro propuestas de aven¬ 
tura en este libro de 112 páginas. El su¬ 
plemento también es utilizable en 
Rolemaster. Para este juego en concreto 
sale Spell Users Companion , am¬ 
pliando temas de magia. Nuevas habi¬ 
lidades mágicas, nuevas hierbas mági¬ 
cas, lenguajes para ahondar en este 
aspecto del mundo de Rolemaster y 
mucho más material que descubrirás a 
lo largo de sus 160 páginas. 

Dando un giro de 180 grados, nos 
vamos a las novedades que la marca 


edita para sus juegos ambientados en la 
ciencia ficción. Dentro de Space 
Master hay tres nuevos libros: Aliens 
& Artifacts , Space Master Companion I 
e Imperial Crisis. El primero es un 
repaso a la serie de alienígenas que te 
puedes encontrar en el universo de este 
juego y su tecnología. Tienes 14 razas 
alienígenas descritas a conciencia, así 
como casi un centenar de bestias extra- 
terrenas agrupadas en once diferentes 
ecosistemas, desde la jungla hasta las 
profundidades marinas. Con el libro 
puedes crear tus propios personajes o 
PNJs alienígenas, y se ofrecen docenas 
de ideas y sugerencias para aventuras. 
El segundo libro es un compendio de 
reglas opcionales con nuevas profesio¬ 
nes, habilidades, background, equipo 
extra, etc. El último de los tres es el 
único que propiamente es una cam¬ 
paña, ambientada en el Terran Empire. 
También hay un nuevo complemento 
para Cyber Space , se trata de Chicago 
Arcology , y consiste en un repaso 
intensivo a todas las posibilidades de 
juego que tiene la megapolis de 
Chicago en el 2090. Además de todo el 
material de background. el libro incluye 
un mapa desplegable de la zona de 
juego y tres aventuras completas que 
introducen al jugador en este nuevo 
escenario. 


Nuevo material 
para Star Wars 

West End Games no descuida en lo 
más mínimo la colección de este juego, 
y ofrece a la multitud de seguidores de 
este clásico de la ciencia ficción dos su¬ 
plementos que los mantendrán ocupa¬ 
dos. El primero es Planet ofthe Mists , 
una aventura completa en el planeta 
Marca. La otra novedad es Planets of 
the Galaxy , un suplemento que con¬ 
tiene diez planetas diferentes. Se trata 





Planets 


del primer libro de una serie sobre los 
diferentes mundos de la galaxia. En él 
tienes además ideas para crear aventu¬ 
ras y usar de inmediato los planetas que 
aparecen descritos, y un sistema para 
general' tus propios mundos. 



y Cruzada Estelar 



MB Juegos lanza al mercado dife¬ 
rentes complementos para dos de sus 
juegos más populares. Los heroquesters 
tienen ya a su disposición Los 
Hechiceros de Morcar , una caja con 16 
miniaturas y su respectivo libro de 
aventuras que también dispone de nue¬ 
vas reglas, mapas y diversos acceso¬ 
rios. Contra la Horda de Orcos dispone 
de 7 miniaventuras y siete figuras, 
mientras que El retorno de Lord Brujo 
incluye nada menos que 10, 16 figuras 
y un tablero. Para el final de esta serie 
hemos dejado Kit de Diseño de 
Mazmorras , que leyendo el título no 
necesita demasiada explicación. Es ni 
más ni menos que eso, con el valor aña¬ 
dido de un bloc en el que puedes 
encontrar 80 hojas de personaje para 
habitar los lugares que tu imaginación 
cree. 

También Cruzada Estelar ofrece 
novedades, dos exactamente. Eldar 
Attack es una caja con 10 miniaturas y 
diversos mapas y accesorios, y 






















Objetivo: Dreadnought una colección 
de 12 miniaturas también con acceso¬ 
rios, mapas y tableros. 



La gente de Mutantes en la Sombra 
no pierde el tiempo. Ahora LUDO- 
TECNIA ha puesto en la calle 
Catalogo Charlie'91, un exhaustivo in¬ 
ventario de material que complementa 
al libro en el que aparecían las reglas 
de este juego de rol. Este suplemento 
de más de 100 páginas te ofrece las 
características de 505 vehículos y más 
de 200 armas (realmente parece difícil 
necesitar más información en este as¬ 


pecto), así como la descripción de nue¬ 
vos aparatos de alta tecnología di¬ 
señados por los expertos de la 
Fundación Kaufmann. En el libro tam¬ 
bién se da introducción a nuevas reglas 
para el combate aéreo, en embar¬ 
caciones, explosivos, chalecos antiba¬ 
las... y se explica como crear persona¬ 
jes pertenecientes a los Equipos 
Charlie (dedicados a prestar apoyo lo- 
gístico al resto de miembros de la or¬ 
ganización). En el libro hay un pe¬ 
queño capítulo dedicado a las drogas y 
sus efectos, incluyendo el alcohol, que 
será desarrollado en un próximo su¬ 
plemento pero del que te damos un 
pequeño avance en este número de 
LIDER. 


D-Day 



Interesante novedad para los aman¬ 
tes del wargamc este D-Day de Avalan 
HilL El juego, como es obvio por su 
nombre, retrata el momento en que las 
tropas aliadas se lanzan sobre las de¬ 
fensas alemanas en la costa francesa en 


la que será la ofensiva definitiva en el 
Frente Oeste. A parte de cambiar el 
curso de la historia de ese 6 de junio de 
1944, ya sea terminando con la re¬ 
sistencia alemana mucho más rápido o 
frustrando el avance de los aliados por 
parte del jugador alemán, tienes tam¬ 
bién la oportunidad de analizar las po¬ 
sibilidades de una invasión en 1943, 
finalizando la guerra un año antes. La 
partida tiene una duración de una hora 
y media a cuatro, con tumos que abar¬ 
can un mes de tiempo de juego. Las 
reglas no son nada complicadas y D- 
Day está muy indicado para partidas en 
solitario. El juego está distribuido en 
España por Joc Internacional. 


Leyendas de los 
Pueblos Olvidados 

En las recientes encuestas más de 
uno nos habéis cuestionado el por qué 
no se habla de cómic en nuestra revista, 
siendo éste un sector tan próximo al 
nuestro y con tanta relación entre 
ambas aficiones. Tomamos nota y 
empezamos a remediarlo con alguien 
muy vinculado al juego de rol. Hace 
poco ha salido publicado el álbum La 
Sangre de los Reyes , tercer volumen 
que nos ha permitido acabar de disfru¬ 
tar de la saga concebida bajo el (algo 
tópico) título genérico de las Leyendas 
de los Pueblos Olvidados. Sus autores, 
Chcvalicr y Segur son los padres del 
primo francés del Tío Trasgo, Kroc le 
Bó, la mascota de la revista francesa 


Casus Bclli. El dibujo rebosa calidad y 
fantasía, y la historia, algo clásica (ena¬ 
nos-bárbaro-ladrón en misión difícil 
con malos que al final igual no son tan 
malos) si bien no es tan brillante como 
la parte gráfica, tampoco desmerece el 
conjunto. Un cómic, en definitiva, que 
puede servir de argumennto para gene¬ 



rar unas buenas sesiones de juego 
(AD&D, por ejemplo) si cae en manos 
de un DJ avispado. El único problema 
de los álbumes a color y en tapa dura, 
como siempre, es el precio .. pero a 
esto la afición del cómic ya está, si no 
resignada, al menos acostumbrada. Las 
otras dos anteriores entregas. La 
Estación de las Cenizas y El País de 
los Sueños fueron publicadas en el 87 
por la misma Editorial Iru. 


-naipe- 

Meléndez Valdés, 55 - Tel. (91) 544 43 19 - 28015 MADRID 

ESPECIALISTAS 

JUEGOS DE MADERA, SOLITARIOS Y ORIENTALES 
WARGAMES, SIMULACIÓN, FANTASÍA Y ROL, 

DEPORTIVOS Y TEMÁTICOS 

EXCLUSIVOS 

PUZZLES DE MADERA 
Exposición completa de todos los juegos 
Venta directa y por correo 
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ACTIVIDADES 



Durante esta pasada Semana Santa 
fuimos invitados a acudir a las (terce¬ 
ras) l as Jornadas de Rol Ciudad de 
Marbella. Decimos terceras-primeras 
porque la gente de los clubs nos insistía 
reiteradamente en que ya se habían 
realizado varios esfuerzos por hacer 


Divertida partida de Aquelarre en Marbella 


unas Jornadas de Rol en la ciudad, pero 
el hecho de cambiar la organización en 
cada intento, les hacía iniciar de nuevo 
la numeración. En éstas, que por pri¬ 
mera vez contaron con la colaboración 
de la Delegación de juventud del 
Ayuntamiento, las actividades se desa¬ 
rrollaban en dos espacios (el patio y 
una sala de exámenes) del Instituto de 
Bachillerato Río Verde. El tríptico de 
propaganda, que en su interior lucía 
una ilustración pirateada de “nuestro” 
Albert Monteys, se repartió en 
Institutos y bares donde frecuenta la 
juventud local, mientras que la ins¬ 
cripción para las partidas se coordinó 
desde La Cripta , única tienda especiali¬ 
zada de la ciudad y auténtico punto de 
encuentro de la afición en Marbella. 

Volviendo a las Jornadas, por las 
mañanas se programaron actividades 
abiertas, mientras que la tarde se de¬ 
dicaba a las partidas (Señor de los 
Anillos, Stormbringer, Aquelarre , 
Man’el, AD&D, Cthulhu, D&D, Ruñe - 
Quest, MegaTraveller y Cyberpunk) en 
las que estaban en juego varios premios 
a los mejores jugadores. Entre las 
actividades de mañana, básicamente 
centradas en proyecciones de películas 
y partidas de demostración, se nos 
encargó organizar una charla-conferen¬ 
cia sobre el papel del DJ en los juegos 
de rol; aunque quede feo decirlo, tras 
tres horas largas de ameno debate sólo 


nos sacaron del local los rugidos esto¬ 
macales. Como resumen, destacar la to¬ 
tal participación de los asistentes (un 
centenar de preinscritos, que al final 
resultaron ser algunos menos) en las 
partidas de tarde (no había curiosos, 
sólo adictos), lo exótico de los premios 
(una auténtica espada de acero tem¬ 
plado o una bola de cristal tipo mago), 
el tiempo totalmente veraniego (que 
permitió disfrutar de partidas al aire li¬ 
bre) y el buen rato que pasé jugando a 
Aquelarre (aunque la historia ni llegó 
a empezar, reí como hacía tiempo que 
no lo hacía). 


En fin, un abrazo para la gente de los 
clubs Wafhalla, Alter Vita Alter Anima , 
Fantasy Compedium y 9 partidas y 
media , que son los que estaban tras la 
organización del acontecimiento, y a 
todos los demás, por la acogida que nos 
dispensasteis. ¡Que las siguientes sean 
las 2 as ! 

En Sarria la cosa 
va en serio 

Uno de los Casals de Joves de 
Barcelona que más impulso ha tomado 
en cuanto a actividades relacionadas 
con el mundo del rol es el del barrio de 
Sarria, gestionado por la gente de 
Transít, de los que constantemente os 
estamos hablando por su organización 
de roles en vivo en nuestra ciudad. Para 
este mayo-junio tienen previstos talle¬ 
res de efectos especiales de maquillaje 
y confección de armas para juegos de 
rol en vivo, así como de pintado de 
figuras de plomo; talleres que llevarán 
en paralelo con la celebración de unas 
jornadas de rol en la Tierra Media 
(homenaje al maestro Tolkien) y la 
celebración de otro rol en vivo medie¬ 
val para justo antes de las vacaciones 
de verano. ¡No les perdáis la pista! 



En el mes de mayo darán comienzo 
las Ligas que organiza Central de Jocs 
para Command Decisión, Warhammer 
40.000, Space Marine y Blood Bowl. 
Las dos primeras ya están calentando 
motores y se prevee que serán las que 
abrirán el fuego. Si te apasiona alguno 
de estos cuatro juegos no tengas miedo 
y decídete, pasa a apuntarte por las 
tiendas de Central de Provenga o 
Numáncia. No lo dudes, enfrentarte a 
rivales desconocidos es la mejor 
manera de ponerte a prueba. Para que 
los que no residís en Barcelona podáis 
disfrutar igualmente del evento, nos 
comprometemos a seguir el campeo¬ 
nato y plantearos alguno de los enfren¬ 
tamientos más equilibrados en forma de 
escenarios para que los disfrutéis en 
vuestros clubs. 


I Jomadas en la UPC 


El fin de semana del 25 y 26 de 
abril, tuvieron lugar las II Jornadas de 
Rol, Simulación, Wargame y Juegos de 
Ordenador de la Universitat Politécnica 
de Barcelona. Nos pusimos en contacto 
con la organización, el Club de Rol de 
la UPC , ya que no teníamos ninguna 
referencia de ellos. Pedro Aliacar, el 
presidente, nos lo aclaró todo: debido a 
que en un futuro bastante próximo se 
prevee que las ingenierías de teleco¬ 
municaciones, caminos e informática 
pasarán a ser una misma carrera aun¬ 
que con distinta especialización, se ha 
producido una fusión en las organiza¬ 
ciones estudiantiles de las tres citadas 
facultades; en esta línea, el ya veterano 
Club de Rol de la Facultad de Infor¬ 
mática ha recibido con los brazos abier¬ 
tos a sus compañeros de las demás 
ingenierías y ha nacido el nuevo Club 
de Rol de la UPC , que cuenta así con 


algo más de 80 socios. Pedro nos pro¬ 
mete más información en breve sobre 
su sede y actividades. 

Volviendo a las Jomadas, decir que 
las fechas en que se celebraron les die¬ 
ron la oportunidad de organizar el pri¬ 
mer Torneo de Advanced Dungeons & 
Dragons desde que se dispone de las 
reglas en castellano, aunque al pase¬ 
arse por las mesas inevitablemente 
todavía se oía hablar de spells y war- 
hammers. Como otras actividades a 
destacar, se dispuso de una mesa donde 
se enfrentaron las “lanzas” de Mechs 
en el Torneo de Battletech, se jugó la 
Copa UPC de Blood Bowl (la liga la 
juegan regularmente en el Club) y el 
domingo se jugó el rol en vivo de “Los 
hombrecillos verdes ...”, que ya se 
había organizado anteriormente en 
otros encuentros en la ciudad. No se 
debe olvidar que el hecho de ser los 
organizadores informáticos, les brindó 
la posibilidad de disponer de 10 PC’s 
para la gente que prefiriera los juegos 
de ordenador, tanto rol como arcades. 


Jomadas en Cantabria 


Sí, Jornadas y en plural, porque nos 
llegan noticias desde Santander de dos 
en dos. Por seguir un orden lógico, 
hablaremos en primer lugar de las que 
tuvieron lugar el pasado mes de enero 
en Torrelavega. Las V Jomadas de Rol 
de Cantabria estuvieron organizadas 
por el club Lords ofLegend en colabo¬ 
ración con otros clubs, The guardián y 
Warlock & Warlords, y la Casa de la 
Cultura de Torrelavega. El patrocinio 
corrió a cuenta de la Concejalía de 
Juventud del ayuntamiento de la ciudad 
santanderina. A parte del éxito de las 
jomadas lúdicas (algo que parece viene 
siendo habitual por allá) cabe destacar 
que se jugaron a cosas poco conocidas 
como Paladium RPG , RIFTS o In 
Nomine Satanis (un juego francés iné¬ 
dito en España), dando así oportunidad 



Partida final de Torneo AD&D en la UPC 
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a aumentar el bagaje de todos los asis¬ 
tentes. Otra de las actividades durante 
esos días de enero (exactamente el 2, 3, 
7, 8 y 9) fue la proyección de las pelí¬ 
culas “El retorno del Jedi” y “Los 
Inmortales”, una exposición de figuras, 
libros / cómics, y las habituales parti¬ 
das. 

Cerca de Torrelavega, en la capital 
cántabra, los integrantes de Los 
Prolapsos de Nyarlatothep (me encanta 
este nombre), Perros de Tilforst y 
Troll-Heros celebraron los pasados 27, 
28 y 29 de febrero las III Jornadas de 
Rol y Simulación. Nos comentan que 
el encuentro fue todo un éxito, y no 
sólo en la asistencia de jugadores sino, 
y es más difícil, de másters, por lo que 


se pudieron jugar más de 40 partidas 
durante los días que duraron las joma¬ 
das. Además de los habituales juegos, 
ya clásicos en cualquier encuentro, se 
jugó a Comando C./.A., un juego de 
factura santanderina que el propio cre¬ 
ador presentó. También fue novedad 
ampliar el campo lúdico a los juegos de 
tablero como Diplomacy, Car Wars, 
Battletech , A Mighty Fortress y Blood 
Bowl. Hubo también taller de pintado 
de figuras, y una mesa redonda en la 
que precisamente se trató el tema que 
hoy encontrarás en la sección del Orco 
Francis. Aprovechamos para saludar a 
toda la gente que se está moviendo 
tanto en Santander y animarles a seguir 
montando cosas. 


Los organizadores de las V Jornadas de Rol de Cantabria. 
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EL ESTADO DE LA AFICION 






LIDER 


Mirándonos el ombligo 

¿Recordáis aquella página con unas cuantas preguntas? Sí, aquella con unas preguntas muy sencillas que 
publicamos para saber que pensabais de LIDER. Bien por culpa del de siempre (Correos), bien porque tardáis 
bastante en reaccionar, todavía seguimos recibiendo vuestras cartas; un goteo lento pero constante. Aun así, en 
algún momento nos teníamos que plantar para hacer una valoración de lo que nos contáis y conocernos un poco 
más. Una primera conclusión previa es que sois unos vagos de cuidado y las respuestas han sido bastantes menos 
de las que esperábamos (¿Cómo queréis que acertemos así?). La segunda es que muchos no os habéis cortado ni 
un pelo y habéis arrancado de cuajo la página de la encuesta (¿avería general de las fotoc opiador as?). En ambos 
casos, que sea la última vez que nos hacéis esto. Y tras agradacer de corazón a todos los que habéis mandado 
vuestra respuesta, pasemos a analizar lo que nos decís en ellas. 


Realmente lo de la dificultad 
para enganchar sellos es algo 
que se extiende como una lacra 
por este país. Sé que me pongo 
pesado pero al empezar a anali¬ 
zar los datos de la encuesta la 
primera va en la frente. ¿Es 
posible que sólo nos lea una 
persona en toda Barcelona? 
¿Son mancos todos nuestros 
amigos? ¿Han subido los sellos 
por la olimpíada? Bueno, dejé¬ 
moslo correr, a pesar de todo ha 
sido muy constructivo revisar 
las 67 encuestas que han lle¬ 
gado hasta nuestras manos, 
aunque me temo que es más 
que arriesgado sacar con¬ 
clusiones a partir de esta cifra. 
De todos modos siempre se 
pueden extrapolar un poco los 
datos y hacerse una idea de por 
donde van los tiros. Por ejem¬ 
plo, nos hemos dado cuenta de 
que nuestros lectores son más 
jóvenes de lo que pensábamos 
(o vuelve a ser lo de antes, que 
a los veteranos ya les tiembla el 
pulso), y también que son (casi) 
todos una panda de vividores 
que declaran dedicarse a estu¬ 
diar (ja), cuando en realidad se 
pasan el día empinando el 
codo, jugando y persiguiendo 
zagalas. Más del 85% de los 
que han respondido a nuestra 
encuesta son estudiantes. Si 
observamos la edad de nuestros 
lectores, vemos que por encima 
del 55% tienen entre 15 y 18 
años. Siguiendo con este tema, 
también llama la atención el 
que ni una sola chica se haya 
dignado a escribir. Sabíamos 


que el porcentaje de jugadoras 
no es excesivamente elevado 
pero no suponíamos que fuera 
tan bajo. Donde no habían 
demasiadas sorpresas es en la 
cuestión de los hobbies. La 
mayoría dice leer (26), oír 
música (15), matar el tiempo 
con el ordenador ya sea 
jugando o programando(20), 
mirar tebeos (8) y hacer algún 
tipo de deporte (33), pero yo sé 
que la verdad está del lado de 
los que han confesado su incli¬ 
nación por la cerveza, el par¬ 
chís y, en especial, por el 
valiente que dice ser aficionado 
al porno (estamos discutiendo 
con el director abrir una sec¬ 
ción especialmente para ti, por 
supuesto codificada y con 
llave). También nos alegra 
saber que muchos de vosotros 
sentís pasión por el pintado de 
figuras y el modelismo, y nos 
hace pensar más que nunca en 
recuperar una sección que duró 
poco en nuestras páginas. El 
Pincel de Marta. 


Demasiados juegos 
para mí 

Entrando en la materia más 
importante, los juegos, también 
aquí hemos encontrado sorpre¬ 
sas. De sobras esperábamos 
una gran variedad de títulos en 
este apartado, pero no que al¬ 
gunos juegos olvidados por 
nosotros tuvieran tantos segui¬ 
dores. La cosa no es tan senci¬ 
lla como pensarlo y hacerlo, 


pero cada vez es más fuerte 
nuestra voluntad de dar entrada 
a nuevos contenidos, lo que 
también hay que comprender es 
que son tantos los juegos, que 
no se puede publicar algo de 
ellos en cada revista, y algunos 
quedarán inéditos. Lo sentimos 
si tú eres el perjudicado. De to¬ 
dos modos no tenemos excusa 
para seguir ignorando títulos 
como D&D, AD&D, Warham- 
mer 40.000, Blood Bowl, 
Rolemaster o Battletech por 
citar a los ausentes más vota¬ 
dos. Para hacerlo posible tam¬ 
bién necesitamos de vuestra 
colaboración. Si en el rol la 
cosa es difícil, en cuestión de 
wargames raya con lo imposi¬ 
ble debido a la gran variedad en 
vuestras preferencias. 

Y aquí entramos en la eterna 
lucha entre roleros y wargame - 
ros. Unos nos acusáis de privi¬ 
legiar el rol mientras que otros 
nos piden que reduzcamos las 
páginas dedicadas a los juegos 
de guerra. Pues no vamos a 
hacer caso a unos ni otros, cre¬ 
emos que estamos llevando una 
línea bastante equilibrada y la 
seguiremos. Las votaciones 
sobre mejores artículos así nos 
lo demuestran. En el 25 el artí¬ 
culo más votado es el Dossier 
sobre Touch Down (14 votos), 
un temático seguido por uno 
sobre wargame, Desde Rusia 
con Hexágonos (10) y otro de 
wargame dentro de un juego de 
rol. Reglas de Asedio para 
Aquelarre (8). En el siguiente 
número el mejor artículo es el 


por el Cabo Te-Yin 

dedicado a la Prensa Lúdica 
(18), en segundo lugar Los 
Puñales (15) y siguiéndole de 
cerca Todavía no has jugado a 
ASL (9). Como veis existe 
cierto equilibrio entre las fami¬ 
lias lúdicas, y esto es algo que 
sería interesante conservar. Si 
observamos la votación sobre 
los mejores artículos en gene¬ 
ral, la cosa se decanta más cla¬ 
ramente hacia el rol, algo que 
temíamos y esperábamos, pero 
sin excesivo demérito para 
nuestros colaboradores en war¬ 
game. 

Respecto al ranking de sec¬ 
ciones, como cabía esperar está 
encabezado por los Módulos y 
Dossiers, 19 y 11 votos respec¬ 
tivamente. La sorpresa, aunque 
relativa, nos la hemos llevado 
con la sección del amigo 
Francis, que con once votos 
lucha por la disputada segunda 
posición. A corta distancia le 
sigue La Voz de su Máster con 
9 votos. Lo del Orco se puede 
considerar un gran éxito, ya 
que si le sumamos los dos vo¬ 
tos otorgados a las Runecon- 
sultas y otro más de las 
Consultas en general, Las 
Llamadas de Cthulhu y Los 
Secretos del Diablo, se queda 
con el preciado segundo lugar 
al llegar a la cifra de 16 votos. 
También El Estado de la 
Afición tiene una salud envi¬ 
diable, con 16 votos si se con¬ 
sidera en su totalidad, des¬ 
bancando al dossier para igua¬ 
larse con el Orco. En este punto 
no podemos más que fe- 





suqij 



licitarnos, ya que queríamos 
hacer una revista con mayor 
variedad de contenidos, y no un 
simple vehículo para ayudas a 
juegos. La acogida de artículos 
tan dispares, y en principio sin 
una aplicación inmediata a los 
juegos, como el Dossier de 
Prensa Lúdica, la entrevista a 
Steve Jackson, el Dossier de 
Rol en vivo. Algo de Vikingos, 
Ecos de las JESYR, etc, nos 
animan a continuar. 

Y por último llegamos al ca¬ 
pítulo de sugerencias, el más 
interesante y variado. A parte 
de las peticiones muy concretas 
sobre algún juego, todo el 
mundo barre para casa. Hay 
sugerencias de lo más intere¬ 
sante. Aumentar el número de 
páginas, hacer la revista en 
color, periodicidad mensual... 
este tipo de cosas tendrán que 
esperar de momento, pero ¿por¬ 
qué no?, nuestra intención es 
hacer cada vez mejor LIDER. 
Un ejemplo puntual de lo posi¬ 
tivo que puede resultar este 
contacto con los lectores, es 
que nos hemos dado cuenta de 
que estamos dejando fuera de 
nuestros contenidos todo un 
gran conjunto de juegos, los de 
ordenador. En la sección de 
Hobbies, en la de Juegos, en las 
de Mejores Artículos, y en ésta 
de Sugerencias hemos podido 
ver que a muchos de vosotros 
os gustaría ver en nuestras 
páginas algo sobre juegos de 
ordenador. No vamos a hacer 
oídos sordos, pero no hay nada 
más lejos de nuestro objetivo 
que convertirnos en una revista 
para usuarios de ordenador en 
la que tengamos al día a la 
gente sobre las últimas noveda¬ 
des. En este sentido sólo nos 
interesan los juegos de ordena¬ 
dor que tengan relación con el 
rol o la simulación. Pasamos de 
Arcades. Para eso hay otras 
revistas. No son éstas las úni¬ 
cas sugerencias, pero no tene¬ 
mos aquí espacio para repasar¬ 
las una por una. Toda la serie 
de consejos que nos dais inten¬ 
taremos ponerlos en práctica en 
los números siguientes de una 
u otra manera para conseguir 
que la revista os resulte más in¬ 
teresante cada día. • 
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Una de Mundodisco, como está mandado 


Uy, uy, uy... Si me descuido pasa un año entero sin que en esta sección se hiciera comentario 
alguno de Terry Pratchett o de sus novelas del Mundodisco. Ciertamente imperdonable, pero 
como dicen por ahí, nunca es tarde si la dicha es buena: ¡Regocijaros, oh habitantes de Ankh- 
Morpork, pues se concede el honor de volver a engordar la cuenta bancaria de Terry y de aliviar 
el contenido de nuestros bolsillos sobrecargados por el vil metal! 


por Alejo Cuervo 


Pues sí, lo que son las cosas: Mort (Gran Fantasy, 
1.950 ptas) se publicó tal que a finales del año pasado... 
¡y por estas páginas ni siquiera una mención! Veamos: 
Mort, poco más o menos, es la historia de un chaval un 
tanto atontado a quien le toca hacer de aprendiz de La 
Muerte. Entendámonos, a parte de que el mozo se las 
apaña para montar unos cirios de cuidado (a cual más 
divertido), lo que pasa es que eso de suplir a La Muerte 
no es un trabajo fácil. Por el contrario, leer cómo se las 
apaña no implica trabajo de ningún tipo: sólo hay que 
esforzarse en pasar las páginas a un ritmo no más rápido 
del que uno sea capaz de leerlas. 

Para quienes hayáis ido picoteando con otras novelas 
del autor y aún no hayáis leído Mort, adelantaros que 
este cuarto volumen de la serie es, para la mayoría, el 
mejor de la misma, o el más divertido, que este hombre 
se suele juzgar por el número de carcajadas que provo¬ 
can sus libros. En Inglaterra fue el título con el que 
Pratchett entró definitivamente en las listas de best- 
seller s... para no volver a abandonarlas nunca. Eso sí, 
un aviso para que luego no se diga que un servidor tiene 
la culpa de todo: quienes lean Mort han de hacerlo a 
sabiendas de que engancha y luego tendrán que guar¬ 
darle espacio a toda la serie en alguna parte de sus aba¬ 
rrotadas estanterías. 

Sin ir más lejos: acaba de publicarse Rechicero (Gran 
Fantasy, 1.900 ptas.), que es la quinta entrega de la serie 
y la historia del octavo hijo de un octavo hijo de un 
octavo hijo. Ya sabéis que el octavo hijo de un octavo 
hijo es un hechicero; ahora se nos informa de que el oc¬ 
tavo hijo de un octavo hijo de un octavo hijo es un 
«rechicero», y eso es algo mucho más serio. Bueno, 
«serio» quizá no sea la palabra más adecuada, pero creo 
que nos entendemos, ¿no? La diversión está más que 
asegurada en este volumen fantástico. 

En Rechicero se funden las virtudes del Pratchett de El 
color de la magia (o el parodiador loco ataca de nuevo) y 
las virtudes del Pratchett de Mort (el humor se ha desa¬ 
tado), y en él se nos devuelven a viejos conocidos como 
Rincewind o el baúl-con-centenares-de-pequeñas-patitas 
al lado de Conina, hija de Cohén el bárbaro, espadachina 
invencible cuya mayor frustración es que ella de mayor 
quería ser peluquera... En otras palabras: Alegrad vues¬ 
tros corazones (e ir despojando de peso vuestras carte¬ 
ras) porque Ankh-Morpork, la Universidad Desconocida 
y el Mundodisco vuelven a estar con nosotros. 

O 


Y continuamos con la fantasía. Ha salido hace poquito 
el tercer y último volumen de la serie de Lyonesse, de 
Jack Vanee (Ediciones B, 2.900 ptas.). Que tomen nota 
todos aquellos que estén hartos de que les dejen colgados 
con series que se continúan de tomo a tomo y cuyas nue¬ 
vas entregas no se publican ni a la de tres: Lyonesse ya 
está completa, y no sólo es una de las mejores series de 
fantasía publicadas en los últimos años, sino que cada 
una de sus entregas va de bien en mejor. 

En este último libro, subtitulado Madouc, Vanee cierra 
con maestría todas las situaciones planteadas en las dos 
entregas anteriores y logra que las Islas Eider adquieran 
una dimensión y significado especiales para el aficio¬ 
nado a estas cosas. En particular resulta sorprendente el 
carácter romántico que logra imponer a una narración 
escrita con la misma economía de medios y aparente 
facilidad que han sido siempre la marca de fábrica del 
autor. Una de las mejores series de Vanee y, de nuevo, 
una lectura inolvidable, fundamental si ya te enganchaste 
con las anteriores partes. 

Apartándonos ahora de parajes como el Mundodisco o 
las Islas Eider, pemitidme aconsejaros una visita a un 
ambiente un poco más cercano... digamos Los Angeles y 
digamos que en un futuro no muy lejano. Se trata de una 
novela ciberpunk de Richard Kadrey (Júcar, 1.595 ptas.) 
y lo más rápido para daros una idea de su contenido será 
citaros la primera frase de la misma: «Un tipo llamado 
Dinero Fácil controlaba las Holoputas en un lugar lla¬ 
mado el Pozo de Camaby.» Como ves toda una decla¬ 
ración de principios que deja claro por donde van los 
tiros en el libro. 

Lectura hiperrápida y encantadora, así como una 
forma de celebrar que el Shadowrun debe estar a punto 
de tomar por asalto todas las tiendas dedicadas a estas 
cosas. Ah, si a alguien le llama la atención la facilidad 
con la que el protagonista es traicionado y recibe pali¬ 
zas a lo largo de la novela, sólo una pista: «Lo siento, 
Jonny.» (Jonny es como se llama el protagonista.) Es 
decir, Metrófago se suma con cierto descaro y despar¬ 
pajo al carro del ciberpunk sin dar nada a cambio..., 
bueno, salvo que uno se lo pasa bien leyéndola, que ahí 
es nada en estos tiempos. 

(Despedida y cierre: Sintonía a cargo de la Orquesta 
Sinfónica de Ankh-Morpork. Emblema con los hipopó¬ 
tamos heráldicos como imagen de fondo.) • 
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Y a todo esto... 
¿dónde están ellas? 


Un tema difícil de abordar, sobre todo para un orco demasiado ocupado en otros asuntos 
como yo, pero que al mismo tiempo no puede pasar desapercibido. Tres veces lo había enca¬ 
rado y otras tantas lo había dejado para otro día. No es, pues, que ahora ya no tuviera ningún 
otro tema en la recámara, sino que llegó la hora de coger el toro por los cuernos. ¿Por qué la afi¬ 
ción al juego de reflexión ha calado mucho más hondo en la población masculina? 


El lúcido análisis de vuestra personalidad que pocas 
páginas atrás os ha ofrecido el calculador Cabo Te-Yin, 
ha mostrado que la abrumadora mayoría de los que nos 
habéis contestado la encuesta, sois tíos (exactamente 
todos). Esto es duro. El problema viene de lejos, y ha 
sido largamente debatido en Jornadas y revistas tanto 
aquí como fuera de nuestras fronteras. Si mal no re¬ 
cuerdo, había un artículo al respecto en el primer número 
de Troll, y también he leído algo de ello en la inglesa 
The Adventurer y en uno de los primeros números de la 
francesa Graal. 

¿Por qué? No pretendo dar con la respuesta, ya que 
mi porcentaje en Sociología Humana no es que esté entre 
los más elevados. Lo que sí parece darse es el fenómeno 
que una vez Xavi Salvador me definió magistralmente 
como “la franca desmotivación del llamado sexo débil 
por el elemento táctico”. 

Me explico con un ejemplo: imagínate una partida de 
Cthulhu. Por regla general, “ellas” estarán mayoritaria- 
mente activas en la fase de investigación; si hemos de 


ser sinceros, seguramente habrán aportado algunas de 
las ideas más brillantes. Localizado “el tomate”, tras 
media hora de apasionante discusión sobre quién entrará 
por la ventana con la dinamita en la boca, “ellos” se 
darán cuenta de que “ellas” están repasando ese cómic 
que asomaba en la estantería, o sencillamente viendo la 
televisión. Esto enlazaría con el bajo número de aficio¬ 
nadas al wargame (las que conozco podrían contarse con 
los dedos de mi zarpa, y sobrarían más de tres), en con¬ 
traste con lo bien que aceptan una partida de un juego 
de negociación (Civilización o Machiavelli, por ejem¬ 
plo). 

¿Y entonces? Pues la solución parece clara: si no que¬ 
réis que vuestro local siga así de soso, primero limpiadlo, 
que huele a tigre, y luego dejadlas que puedan entrar en 
el juego por sí solas, sin la presión de situaciones de vio¬ 
lencia física (constantes combates, con las interminables 
discusiones sobre reglas que suelen conllevar) o psíquica 
(soportar actitudes de personajes misóginos, reflejo de 
jugadores solapadamente machistas). Dedicaros a 
“rolear”. Y con este término, que he incorpo¬ 
rado encantado a mi diccionario tras oírlo 
hace poco en Marbella, me refiero al 
arte de recrearse en la interpre¬ 
tación del personaje, a vivir inte¬ 
resantes e intensas tramas de 
aventuras sin que en ellas 
prime la pelea injustificada o 
innecesaria. 

Aunque la estadística se es¬ 
fuerce en querer mostrar lo con¬ 
trario me niego a aceptar que 
haya un cromosoma masculino 
de adicción al juego. Si ellas no 
están tan metidas es porque no 
se lo hemos sabido mostrar 
como realmente se merecen. A 
por ello, que todos saldremos 
ganando. • 
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Guía para lobeznos (blancos) 


Otra vez aquí, la guía para los boy-scouts del Multiverso. Pido disculpas anticipadas a todos aquellos que 
habéis tenido que esperar este tiempo hasta ver publicada la respuesta a vuestras dudas (y esto va para todos): 
la rotación de juegos en el Consultorio así lo exige ¡¡No cabemos todos en la maloliente cueva de Francis! Sin 
más interrupción, línea directa con los Reinos Jóvenes. 

por Eduard García-Balo 


Un agente de Grome, Señor 
Elemental de la Tierra, gana 1 
punto de Elán por cada 5 GB 
de tesoro enterrado durante la 
aventura ¿Os habéis dado 
cuenta que subir 1 punto el 
POD le cuesta sólo 250 GB? 

Si he de serte sincero, no. Al 
no haber jugado nunca con un 
agente de Grome no habíamos 
caído en que esto es un posible 
hueco a la aparición de podero¬ 
sos “super-hechiceros”, ya que 
si el personaje era suficiente¬ 
mente inteligente como para 
aprender magia (INT 16), le iba 
a resultar muy fácil subir el 
Poder hasta niveles muy por 
encima de lo normal; además, 
recordemos que el POD influye 
positivamente en los Bonus de 
casi todos los grupos de habili¬ 
dades. Ahora bien, respecto a lo 
que me dices de que incluso 
llegarían al INT+POD-lOO, 
con lo que las invocaciones se¬ 
rían automáticas ... Piensa, de 
entrada, que para ello podría 
necesitar enterrar unas 100.000 
GB, suma nada despreciable. 
Pero bueno, claro, un noble 
muy listo (INT 16) y super sim¬ 
pático (para superar la tirada de 
CAR), que consiguiera ser 
aceptado como agente y que 
vendiera su castillo para ente¬ 
rrar sus ganancias en el corazón 
del Desierto de las Lágrimas, 
sin escolta, claro (ya que po¬ 
drían sentir la debilidad de que¬ 
darse con el dinero del sacrifi¬ 
cio), podría acudir a un Templo 
del Caos y aprender hechicería, 
empezando con un porcentaje 
del 100 % que le llevaría inexo¬ 
rablemente hasta el trono del 


mismísimo Teócrata. ¿Cómo es 
que esto no ha sucedido hasta 
la fecha? Consultados nuestros 
demonios y virtudes del saber, 
averiguamos, en primer lugar, 
que tras dos antecedentes, la 
cúpula de la Iglesia de la Tierra 
y el mismo Grome decidieron 
que era mejor no otorgar el 
cargo de Agente a aspirantes 
tan listos, ya que durante sus 
estudios, y vistas las espec- 
tativas del “carrerón” que les 
esperaba, ambos abandonaron 
el culto a la Tierra para hacerse 
devotos del Caos. Y en 
segundo lugar, porque todavía 
se cuentan escabrosas leyendas 
del horrible destino que sufrie¬ 
ron los dos transfugas de fe al 
enterarse Jagreen Lern de sus 
planes ¿O es que te crees que la 
policía es tonta? En resumen, y 
volviendo al tema, podría suge¬ 
rirse que cada vez que canjea¬ 
sen Elán obtenido por enterrar 
tesoros con la intención de 
obtener POD, en lugar de obte¬ 
nerlo directamente hubieran de 
sacar un 7 lanzando 2D6. 

¿Es necesario todo el “pro¬ 
tocolo” (y todas las tiradas) 
para la invocación de una raza 
de demonios a la que ya se 
había invocado? ¿Cuanto 
tiempo tardaría el demonio en 
aparecer, en relación con lo 
que tardaría en una invocación 
normal? 

Me temo que a esta pregunta 
no te voy a dar una respuesta 
muy contundente. Desde luego, 
debe quedar claro que cuando 
una persona ya ha invocado 
con éxito por primera vez una 


raza de demonios (los haya 
atado o no), ya sabe como 
hacerlo. A partir de entonces, 
en cuanto a mecánica de juego, 
bastará con una tirada bajo la 
Habilidad de Invocar para con¬ 
seguirlo de nuevo. Ahora bien, 
en cuanto a cómo “ponerlo en 
escena”, yo me inclino por el 
hecho de que sigue siendo un 
proceso que exige una concen¬ 
tración “especial” del hechicero 
... lo que implica la parafema- 
lia (cánticos, hierbas, e incluso 
sacrificios) a la que haces refe¬ 
rencia. Aun así, tampoco soy 
partidario de exigir que estas 
ceremonias duren demasiado; 
siempre ha de resultar más ase¬ 
quible que en el primer intento. 
Por otro lado, todo debería ser 
más sencillo para los elementa¬ 
les. Si acudimos a los libros de 
Moorcock, el recurso (al menos 
en teoría) más aconsejable, 
vemos a Elric invocar a 
Straasha cantando hundido 
hasta el cuello en el mar, o a los 
silfos mientras recibe la caricia 
de la brisa marina pero ... ¿sue¬ 
les dejar que tus personajes 
sean como Elric? 

¿Puede un personaje ambi¬ 
diestro, con la Fuerza y 
Destreza necesarias, manejar 
al mismo tiempo dos armas de 
dos manos? 

Creo que para la respuesta a 
tu pregunta casi mejor acudir a 
un razonamiento “de calle” (en 
contraposición a “de reglas de 
juego”). Me explico, si ante un 
PJ “normal” las reglas indican 
que para manejar una pica filk- 
hariana, por poner el ejemplo 


más asequible, se debe tener un 
mínimo de FUE 11 y DES 7, 
antes de entrar en considera¬ 
ciones si será diestro, zurdo o 
ambidiestro, me inclino a pen¬ 
sar que si quiere manejar dos 
picas deberá tener una FUE 
mínima de 22 y una DES de al 
menos 14; además, obvia¬ 
mente, deberá saber usar ambas 
manos, por lo que desarrollará 
porcentajes de habilidad para 
derecha e izquierda, que segui¬ 
rán su propia evolución en 
experiencia de modo indepen¬ 
diente, y que gastarán una habi¬ 
lidad cada una en caso de ser 
gastadas para ello habilidades 
suplementarias fruto de la 
tirada de 1D6+2 al crear el per¬ 
sonaje. Si se da el caso (difícil 
¿no?), no encontraría argumen¬ 
tos para negarme. 

¿Pueden los demonios que 
estén atados a un objeto rea¬ 
lizar su tarea desde dentro del 
objeto, o deben salir para rea¬ 
lizarlo? 

Dependerá de la tarea. 
Poniendo como ejemplo un 
demonio SubUey (especie de 
topo con clarividencia y telepa¬ 
tía de contacto) atado a un ani¬ 
llo, no veo ningún inconve¬ 
niente para que ejerza su 
Retrocognición cómodamente 
desde su objeto de atadura, 
pero si se trata de cavar un 
túnel, no le quedará más reme¬ 
dio que salir para cumplir con 
su trabajo. 

¿No son muchos dos dispa¬ 
ros por asalto con las armas de 
tiro mientras en otros juegos se 
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tarda en cargar un arco dos 
asaltos? 

Mientras leo tu consulta, el 
Conde Joverti de Vilmiro me 
sonríe preguntándose qué 
habría sido de él si Urg, su 
guardaespaldas Mong, no tirara 
(y tan bien) dos flechas por 
asalto. Recuerda que en el com¬ 
bate cuerpo a cuerpo las reglas 
permiten realizar varias accio¬ 
nes a cada luchador(un ataque 
y una parada, como mínimo; no 
hablemos ya de combate entre 
maestros de armas, con derecho 
a contraatacar en cada parada 
conseguida). Teniendo claro lo 
difícil que resulta asignar un 
“tiempo standard” a un asalto 
de combate, se le acaba defi¬ 
niendo básicamente por un con¬ 
junto de acciones, y se valora 
que si una persona no está 
“metida en el ajo”, más razón 
todavía para que pueda efectuar 
más de una acción. Ahora, esto 


es una opinión; como en todo, 
eres totalmente libre de adaptar 
la regla de otro juego que creas 
conveniente o, mejor aún de 
inventarte la que creas más 
apropiada. 

¿Cómo puede recuperar un 
PJ puntos de vida si no es fruto 
de unos Primeros Auxilios, de 
las plantas o de ¡a magia? 
¿Cuál es el ritmo de recupera¬ 
ción “natural”? 

Esto realmente no está con¬ 
templado en las reglas. Te 
sugiero como alternativa el sis¬ 
tema de Runequest: se re¬ 
cuperan 1D3 puntos de vida 
por semana de reposo. Si eres 
poco piadoso con tus jugado¬ 
res, puedes añadir que de seguir 
realizando ejercicio físico 
intenso (como el oficio de los 
aventureros seguramente les 
exigirá), tan sólo recuperarán 
1D4-2, con la posibilidad de 


que un resultado negativo indi¬ 
que una recaída, en la que las 
heridas se agravan en lugar de 
cicatrizar. 

¿De qué sirven los escudos si 
se puede parar con tu propia 
arma? 

Querido amigo, me alegro, 
por la salud de tus personajes, 
de que me hagas esta pregunta. 
Imagínate que lo tuyo es la 
cimitarra, eres un gran Maestro 
de Armas, y sin comerlo ni 
beberlo te metes en un berenje¬ 
nal con unos piratas armados 
con sus características hachas 
de los mares. Tras liquidar a la 
mitad de ellos, afrontas una vez 
más la parada que te llevará al 
contraataque cuando ves apare¬ 
cer el 01 sobre la mesa. Muy 
bien, has parado, pero con un 
sudor frío te das cuenta de que 
has perdido tu cimitarra. En el 
suelo sólo hay hachas, y tu 


bonus de ataque es más bien 
flojo. El último pensamiento 
que cruza tu cerebro antes de 
que los alegres piratas te lo 
rebanen a tajos es “¿Y por qué 
no paré con el escudo, si tenía 
un 65 %?”. 

¿Sería posible parar con un 
arco? 

Según la definición de parada 
que dan las reglas, como inter¬ 
posición de un objeto para dete¬ 
ner un ataque, claro que sería 
posible, y se aplicaría para ello 
el bonus de parada del perso¬ 
naje. Ahora, si te referías a 
desarrollarlo como competen¬ 
cia ¿te imaginas como quedaría 
el arco después de detener un 
hachazo? 

No creo verosímil la idea de 
poder utilizar posteriormente 
un arco que ha sido empleado 
para detener los golpes del 
arma de un contrario. • 






















Sabemos que tenemos una deuda contraida con todos los aficionados a los gigantes de metal 
de Battletech, y por fin nos hemos decidido a darle entrada en nuestras páginas. Para los que 
no conozcan el juego, el artículo es una rápida forma de tomar contacto con él, pero también 
hemos querido pensar en los que ya juegan, y por eso os ofrecemos un escenario y alguna que 
otra novedad. 

por Javier Gómez 


“Saltar a los mandos de un Mech no es cosa fácil -me 
dijo el instructor Leonard “Duck” Jones-, pero un 
Mechwarrior debe perseverar hasta conseguir su obje¬ 
tivo: ¡Destruir al enemigo! Tras decir esta frase, toda la 
compañía pudo observar los inequívocos rastros de una 
salva de AMLA 20 que surcaba el cielo. Lo siguiente que 
pude ver fue el Warhammer de Duck hecho añicos... 
Algún Mechwarrior enemigo cumplió la profética frase 
de Duck al detalle". 

Battletech es un wargame que se desarrolla en el 
Universo de las Guerras de Sucesión en las que cinco 
estados pugnan por alcanzar el control del universo. El 
arma más potente conocida es el Battlemech (a partir de 
ahora lo llamaré Mech), por lo que se ha convertido en 
el principal instrumento de combate. Dentro de la gama 
Mech podemos encontrar tres tipos distintos que se dife¬ 
rencian por su tonelaje: ligero, medio y pesado. Estos 
monstruos al estilo “Mazinger Z” van armados con un 
amplio catálogo destructivo, resaltando entre sus armas 
los CCP, Cañones de Partículas. En cuanto a su blindaje 
éste también es importante, ya que la mayoría del tone¬ 
laje destinado a su construcción se dedica a esta cues¬ 
tión. Para dañar alguna localización del Mech es impres¬ 
cindible haber destruido antes el blindaje que protege 
dicha localización. Esta es la única manera de afectar a 
su estructura intema, la parte vulnerable de estas máqui¬ 
nas. Como ya he dicho los blindajes varían según el peso 
del Mech, por lo que a mayor tonelaje mayor blindaje. 

Aunque puedan parecer a primera vista unas creacio¬ 
nes indestructibles, también tienen sus inconvenientes. 
El primero, y muy grave, parte del retroceso tecnoló¬ 
gico sufrido desde la construcción de estas máquinas 
hasta la actualidad. En la época en que se desarrolla el 
juego no se conocen las técnicas de construcción de los 
Mech, lo único que se puede hacer es reparar su blin¬ 
daje y componentes, pero no así el reactor (fuente de 
energía) ni su estructura intema (algo parecido a su sis¬ 
tema nervioso por el que se cursan las órdenes de pilo- 


taje). El segundo inconveniente radica en la cantidad de 
calor generado por el movimiento de la máquina y su 
armamento. Los Mech se ven dificultados a la hora de 
realizar sus acciones, corriendo incluso el riesgo de 
autodestrucción. El problema se soluciona en parte por 
medio de radiadores (que liberan el calor excesivo) pero 
un uso ininterrumpido puede acarrear graves conse¬ 
cuencias si éstos no dan abasto. 

La segunda parte del binomio central del juego la 
compone el Mechwarrior. Estos “jinetes” normalmente 
pertenecen a una familia importante que sirve a alguno 
de los Señores de los cinco Estados Sucesores. El Mech¬ 
warrior es adiestrado desde su juventud en el manejo 
del Mech, que por otra parte suele pertenecer a la fami¬ 
lia y ha sido heredado de padres a hijos. La pérdida del 
Mech es para una familia terrible, sólo comparable a la 
de su honor familiar (la pérdida del Mechwarrior no es 
tan dramática ya que la vida humana no tiene excesivo 
valor en el universo de Battletech). Si esta desgracia 
acontece, la familia entrará a formar parte del grupo de 
los “desposeídos”, y su vida se consagrará a capturar un 
Mech o esperar que a cambio de servicios prestados en 
unidades de infantería o blindadas, sean recompensados 
con un Mech. Es la única forma de recuperar el honor. 

La presentación del juego 

Tras este resumen del tema del juego pasaremos a tra¬ 
tar el aspecto físico del mismo. Battletech viene pre¬ 
sentado en una robusta caja de cartón en la que se en¬ 
cuentran todos los materiales para iniciarse en el mundo 
de las Guerras de Sucesión. Fichas de Mech, listas para 
usar mediante bases de plástico, dos tableros hexagona- 
dos iguales en su anverso y reverso con los distintos 
tipos de terreno rural donde se desarrollan los combates, 
y lo principal, un libro de reglas que contiene los regla¬ 
mentos básico, avanzado y lanza de combate, éste 
último es el usado en los siguentes módulos. Sin ánimo 







de crítica avisar que hay ciertas erratas y 
algunos párrafos bastante confusos, además 
de que falta la hoja de Mech del Shadow 
Hawk y que en las tablas de armamento 
hay errores graves respecto a efectividad y 


alcances. De todos modos no sufráis por¬ 
que todo ha sido corregido en Citytech, la 
tercera entrega de la serie, que además 
incluye nuevos modelos de Mech, unida¬ 
des mecanizadas, carros de combate e 


infantería. El nuevo escenario, como ya 
habréis deducido, son las ciudades. Un 
aviso a los Mechwarriors, la infantería bien 
armada dentro de edificios es peligrosa. 

La segunda entrega de Battletech es La 
Zarpa del Zorro un pequeño manual donde 
se explica obra y milagros de la unidad con 
el mismo nombre, los Mech que utilizan y 
su estado de conservación actual, una breve 
historia de sus componentes y también una 
buena cantidad de escenarios de calidad 

0 

variable con los que puedes triturar Mech 
de distintas casas. El siguiente capítulo de 
la saga es La Viuda Negra en el cual se 
narra el desarrollo de la unidad comandada 
por Nathasha Kerensky. Con Aerotech 
llega el apoyo aéreo y también una mayor 
destrucción en el campo de batalla en 
forma de cazas. Incluye también naves de 
descenso, con su capacidad y otras carac¬ 
terísticas, y una gran novedad... los Mats 
(Mech Aero terrestre). Reforcement 
(Refuerzos) viene a continuación con nue¬ 
vos modelos de Mech y todas las hojas de 
Mech, incluidas las de los modelos de 
CityTech, que suman un total de 55 mode¬ 
los distintos... Cosa fina, os lo juro. Por 
último está el Manual de Referencia 
Técnica 3025 en el que nos encontramos 
una detallada descripción de cada uno de 
los 55 Mech, así como de todos sus datos 
técnicos. Otras novedades que aporta el su¬ 
plemento son datos técnicos y la corres¬ 
pondiente descripción de todos los cazas 
aeroespaciales de Aerotech, y 12 vehículos 
terrestres, tanto de combate como de 
soporte logístico. Bueno... esto es todo por 
el momento, a continuación tenéis un esce¬ 
nario, un nuevo Mech y otro carro de com¬ 
bate para vuestra colección. • 
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SILENCIO SE JUEGA 




Al Asalto 


El juego ya ha sido presentado en el anterior artículo para todos aquellos que no lo conocíais, ahora es el 
momento para la acción. Nuestro colaborador ha preparado un escenario para que pongáis en marcha vuestros 
Mechs, además os ofrecemos un nuevo gigante de metal y un carro de combate para engrosar vuestra colección. 
Abran fuego. 


"Está sonando la alerta. Las fuerzas 
kuritenses han logrado desembarcar en el 
planeta un regimiento de Mech Pesados. 
Mi hora ha llegado, sé que un día como 
éste tenía que llegar. Aún recuerdo a mi 
padre en su lecho de muerte entregándome 
la tarjeta de identificación de mi Ostsol 
“Beep-Beep”, ahora ya no podré entre¬ 
gársela a mi hijo puesto que estaré muerto 
y mi Mech destruido... Larga vida a la 
Casa Steiner”. Extracto del diario personal 
del capitán Hondo Kirasrky escrito en los 
últimos momentos de su vida, antes de que 
él y su Lanza fueran despedazados por 
fuerzas enemigas muy superiores. 


Código Prioritario del teniente Shunldro 
Namutzane al comandante Greeg Stha-pel- 
ton. 

“Mi comandante, tal y como habíamos 
previsto, las fuerzas kuritenses planean 
apoderarse de la fábrica de reactores insta¬ 
lada en el planeta Urban I. Fuerzas toda¬ 
vía no identificadas han aterrizado a unos 
cientos de km. de la fábrica. Nuestras tro¬ 
pas, como usted ya sabe, están compuestas 
por los batallones de defensa y 5 peloto¬ 
nes de carros medios y un pelotón de 
carros pesados, es por eso que le pido que 
nos envíe refuerzos en forma de Mech ya 
que de lo contrario la factoría caerá en 


poder del enemigo. Larga vida a la Casa 
Davion”. 

0711: H3 
0712: H3 

0612: M2 Tiene instalados en la torreta 
2 AMCA 6 con 5 salvas 
cada uno. 

0713: H2 

0714: HD1 Tiene instalados 2 lásers 

medios fijos encarados al sur. 

0809: H3 
0810: H3 
0807: H3 * 

0808: H3 * 








¡M 


SI 1QI 


0909: H1 * 

0910: H1 * 

0908. L4 Tiene instalados 2 CPP en una 
torreta giratoria con 20 
radiadores. 

* Son edificios donde se realiza el mon¬ 
taje de reactores, cualquier impacto de más 
de 5 puntos de daño puede provocar una 
explosión con una tirada de 12 si sólo son 6 
puntos de daño decreciendo el número en 
uno por cada grupo de 6 puntos de daño 
más hasta un máximo de 7. 

Despliegue 

Fuerzas Davionenses 

1- Pelotón de carros “Demolisher” 
(teniente Namutzane). 

Despliegan en el tablero de la fábrica en 
los hex: 1504, 1405, 1514, 1313 y 1211. 

I 9 Pelotón carros medios. 

Despliegan en el tablero del lago en los 
hex: 0614,0715,0615, 0716 y 0616. 

2 e Pelotón de carros medios. 

Despliegan en el tablero del lago en los 
hex; 0409, 0510,0411, 0612 y 0611. 

3 S Pelotón de carros medios. 

Despliegan en el tablero del lago en los 
hex: 0203, 0204,0304,0305 y 0405. 

Pelotones 4 9 y 5 9 salen por el borde este 
del tablero durante el segundo tumo. 

Secciones I a , 2 a y 3 a Infantería 
Aeromóvil. 

Despliegan (armadas con lanzallamas) en 
los hex: 0610 o 0709 (en éste hay un bun¬ 
ker desarmado HD1). 

Secciones I a , 2 a y 3 a Infantería a pie 
(armadas con ametralladoras). 

Despliegan en los hex: 1112, 1212 y 
1113. 

Secciones de Infantería Motorizada I a , 
2 a , 3 a , 4 a , 5 a y 6 a . 

Salen por el borde este del tablero du¬ 
rante el segundo turno (van armadas con 
ametralladoras menos la 6 a que lleva lan¬ 
zallamas). 

Fuerzas de ataque 

I a Lanza de Mando: 1 Battlemaster, 1 
Marauder(l), 1 Archer y 1 Wolverine. 

I a Lanza de Asalto: 1 Stalker, 1 
Thunderbolt, 1 Warhammer(2) y 1 
Grifin(3) 

I a Lanza Pesada: 2 Rifleman(4), 1 
Hundsback y 1 Locus. 

(1) Recibió un impacto crítico en la ca¬ 
beza en la I a fase de la operación por parte 
de un caza de defensa, por lo que su cañón 
automático está destruido. 

(2) Tiene un impacto en el giro estabili¬ 
zador. 


(3) Recibió un impacto en el brazo iz¬ 
quierdo, y sólo está medio reparado. Los 
puñetazos con ese brazo producen la mitad 
de daño. 

(4) A uno de los Rifleman le faltan 6 
casillas de blindaje en el torso izquierdo, 4 
en el brazo izquierdo, 3 en la pierna de¬ 
recha y 1 en el torso izquierdo posterior. El 
Rifleman fue víctima de fuego de flanco al 
comienzo de la operación con los resulta¬ 
dos anteriores. 

Todos los pilotos son estándar menos el 
del Marauder que pilota 4, el del Grifin que 
dispara 3 y el Locus que pilota 4. 

Hexágonos de la fábrica: 


0813: 


Es la puerta, tiene un F.C. 



de 100. 

0913: 

HD1 

Tiene dos lásers medios 



fijos encarados al sur. 

1012: 

HD2 


1011: 

HD2 


lili: 

M2 



1210: M2 
1209: HD2 
1208: HD2 
1108: H2 
1107: H3 

1106: H3 Tiene instalado un AMLA 10 
con 10 salvas en una torreta. 
1206: HD1 Tiene 2 cañones CA 5 con 
15 salvas en cada uno (fijos) 
encarados hacia el noreste 

1105: H2 
1004: M2 
0905: H2 
0805: M2 
0705: H2 
0605: M2 
0506: M2 

0406: HD2 Tiene instalado un AMLA 10 
con 10 salvas en una torreta. 

0507: HD2 
0607: H2 
0608: M2 
0609: M2 
0610: M2 • 
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ESPECIALISTES EN 
JOCS DE SIMULACIÓ 
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SILENCIO SE JUEGA 


LIDiH 



n 


BAtnr IIETTS ® Oi 


HOJA DE CONTROL DE VEHICULO 


Modelo: 

Tipo de Movimiento: 
AERODESLIZ. 


Tonelaje: <^q 


TIGRE IA 

Velocidad 
Crucero 


Velocidad 

Combate 


Habilidad de conducción: 
Habilidad de disparo 


Blindaje frontal 


Factor de Tonelaje: 12 Fusión 

Potencia: 65 |-j 

M.C.I. 

X 

ARMAS Y MUNICIONES 

Componentes de control: 

2,5 

Generador: 

CA 20 

Amplificadores de potencia: 

Radiadores: 

3 TONELADAS 

MUNICION CA20 

Estructura informal: 


Torreta: 

2 


Blindaje: Toneladas: 

4,5 

Casillas: 


Frontal: 

16 


Laterales Derecho/lzquerdo: 

16/16 


Posterior: 

8 


Torreta: 

16 




Blindaje posterior 


24 


Blindaje derecho 



































DIAGRAMA DE 
BLINDAJE 


DIAGRAMA DE 
TRANSFERENCIA 
DE DAÑOS 


DIAGRAMA DE 
ESTRUCTURA 
INTERNA 


Obuses de cañón automático 
Proyectiles de ametralladora 

Salvas de MCA 15 _ 

Misiles por salva 6 

Salvas de MLA 6 _ 

Misiles por salva 20 


BRAZO IZQUIERDO 

1. Hombro 

1 2. Actuador brazo 

2 3. Actuador antebrazo 

3 4. Actuador mano 

5. Munición AMLA 

6. Munición AMCA 

1 . _ 

4 2. _ 

5 3. _ 

6 4. _ 


TORSO IZQUIERDO 

1. Láser Medio 

1 2. Láser Medio 

2 3. Láser Medio 

3 4. AMLA 20 


MLA 


1 . 

4 2. 

5 3. 

6 4 . 


PIERNA I ZQUIERDA 

1. Cadera 

2. Actuador muslo 

3. Acutador pierna 

4. Actuador pie 

5. Radiador _ 

6 . _ 


MÓDULO DE EQUIPO 

CABEZA 

1. Soporte vital 

2. Sensores 

3. Cabina 

4. Láser medio _ 

5. Sensores 

6. Soporte vital 


TORSO CENTRAL 


6. Radiador 


Impacto Reactor o o o 
Impactos Giróscopo o o 
Impactos Sensores o o 

TOTAL DE RADIADORES 

••••••••ooooooo 

MMMMOOOOOOO 


BRAZO DERECHO 

1. Hombro 

1 2. Actuador brazo 

2 3. Actuador antebrazo 

3 4. Actuador mano 

5. _ 

6 . _ 

1. _ 

4 2. _ 

5 3. _ 

6 4. __ 



1 . 

Reactor 


1 . 

1 

2. 

Reactor 

1 

2. 

2 

3. 

Reactor 

2 

3. 

3 

4. 

Giróscopo 

3 

4. 


5. 

Giróscopo 


5. 


6. 

Giróscopo 


6 . 


1 . 

Giróspoco 


1 . 

4 

2. 

Reactor 

4 

2. 

5 

3. 

Reactor 

5 

3. 

6 

4. 

Reactor 

6 

4 . 


5. 

Radiador 


5. 


TORSO DERECHO 


AMC 

AMC 


PIERNA DERECHA 

1. Cadera 

2. Actuador muslo 

3. Actuador pierna 

4. Actuador pie 

5. Radiador _ 

6 . _ 


CARACTERISTICAS 
DEL MECHWARRIOR 

Nombre_ 

Habilidad de disparo __4_ 

Habilidad de pilotaje 3 _ 

Heridas: (Número de consciencia) 

1 - 2 - 3 ? 4 3 5 S 6 9 
(3) (5) (7) (10) (11) (Muerte) 


MODULO DE TEMPERATURA 
INTERNA 

30 Desconexión 
29 

28 Explosión munición: Se evita con 8+ 

27 

26 Desconexión: Se evita con 10+ 

25 -5 Puntos de Movimiento 
24 Modificador -4 al disparo 
23 Explosión de munición: Se evita con 6+ 
22 Desconexión: Se evita con 8+ 

21 

20 - 4 Puntos de Movimiento 
19 Explosión de munición: Se evita con 4+ 
18 Desconexión: Se evita con 6+ 

17 Modificador -3 al disparo 
16 

15 - 3 Puntos de Movimiento 
14 Desconexión: Se evita con 4+ 

13 Modificador-2 al disparo 

12 

11 

10 -2 Puntos de Movimiento 
09 

08 Modificador-1 ai disparo 

07 

06 

05 -1 Punto de Movimiento 

































La Batalla de Cacabelos 

La retirada que condujo los desvencijados restos del ejército inglés en un durísimo invierno 
hasta el puerto de La Coruña y que culminó con la batalla en que el propio General Moore halló 
la muerte (ya comentada en un número anterior de esta revista), tuvo el 3 de enero de 1809 en 
Cacabelos un crudo desenlace que permitió a Moore -al detener a los franceses unas horas- 
reas rupar sus unidades y llegar en cierto orden a la costa. 

por Jesús M.- Cortés Meoqui 


El día 26 de diciembre, un oficial de ingenieros ya 
sugirió a Moore la posibilidad de utilizar las paredes de 
piedra que separaban los viñedos y las escarpadas riveras 
del río Cúa, en el lindero de Cacabelos, para una acción 
de retaguardia; pues desde allí se dominaban ambos 
lados del camino y el puente. Además un castro romano, 
situado en una meseta, proporcionaba el punto óptimo 
para desplegar la artillería. 

A lo largo de la tarde del 2 de enero y la mañana del 3, 
el general inglés fue desplegando en las laderas de viñas 
y sobre el castro 2.500 hombres del 28 9 Regimiento y 
una batería de 6 cañones. 

El resto de los soldados se desparramaron embosca¬ 
dos en el pueblo y sus viñedos, tras los muros. 
Finalmente un piquete de 400 “Green Jackets” (infante¬ 
ría ligera armada con rifles, así llamados por su uni¬ 
forme) del 95 9 Regimiento constituía la avanzadilla a 
unos 3 Km. del otro lado del río, acompañados por igual 
número de húsares (15 9 Regimiento) bajo el mando del 
Coronel Grant. 


1P.M. 

Los franceses, tras ocupar Ponferrada sin oposición, 
se avistan en la lejanía; Paget ordena retroceder al des¬ 
tacamento hasta el pueblo, únicamente resta una com¬ 
pañía ligera del 28- Regimiento en su antigua posición. 

La vanguardia del ejército francés estaba mandada por 
el General Colbert que, a la cabeza del 15 9 de Chasseurs 
y 3 9 Húsares (entre 6 y 8 escuadrones, unos 800 hom¬ 
bres), tras observar el terreno y la situación del enemigo 
solicita refuerzos a Soult. Este, creyendo que los ingleses 
continuaban siendo una “masa de chusma ingobernable”, 
le ordena atacar secamente. 


3P.M . 

Colbert, ofendido por el tono de su superior, carga 
sobre los ingleses cuya caballería huye a través del 
puente sin combatir y atropellando a las tropas ligeras 
del 95 9 -El propio Wellington nunca tuvo en mucha 
estima a sus unidades montadas, impetuosas y desobe¬ 
dientes-. En una rápida maniobra y tras duro combate, 
los franceses logran cortar la retirada de los fusileros por 
el puente y capturan a 50 hombres mientras el resto ha de 
arrojarse al río para enlazar con su ejército. 

Tal es el ímpetu de los jinetes galos que el general 
inglés Colborne está a punto de ser capturado; así lo 
narra: “Tuvimos que virar en redondo y galopar 
deprisa... casi éramos prisioneros... Al fin ganamos el 


puente cubiertos por los rifles, todos apiñados gritába¬ 
mos ¡Retroceded, meteos en las casas!. Al final salimos 
del apuro. Cabalgué hacia la meseta a cuyo pie estaba 
formado el 52- Regimiento y hallé a Moore muy inquieto 
y ajetreado...” 

En la refriega la compañía del 28 s encargada de cus¬ 
todiar el puente, no podía disparar por miedo a alcanzar 
a sus compañeros que, entremezclados con la caballería 
imperial ligera, retrocedían combatiendo. Algunos 
Chasseurs logran llegar a la otra orilla, donde una 
cerrada descarga les arroja por tierra. Esto detiene a la 
caballería y Colbert da la orden de retroceder y reorga¬ 
nizarse. 

La segunda embestida la hacen Chasseurs y Dragones 
formados en columna de a cuatro, logran cruzar el 
puente pero son acribillados desde los muros y las viñas 
por el fuego a quemarropa inglés. Tom Plumket, soldado 
del 95 9 Regimiento, atraviesa la frente de Colbert, que 
dirigía la carga, mientras su ayudante Latour-Maubourg 
también queda herido de muerte. 

Un nuevo retroceso y la tercera carga con iguales con¬ 
secuencias que las anteriores, pone fin aparentemente a 
la escaramuza. Las bajas sufridas por ambos ejércitos 
son cuantiosas: 100 franceses y 200 ingleses muertos, 
así como 48 “riflemen” prisioneros. 

El juicio de esta carga nos viene dado por un militar 
contemporáneo: el alférez Blakeney: “Aunque hubieran 
logrado los franceses atravesar la compañía ligera y 
salvar el fuego del 95-, se hubieran metido en peor situa¬ 
ción que antes, pues habrían chocado con el ala 
izquierda del 28 q ; y aunque su número -que solo era de 
400 o 500 hombres- hubiera sido el cuádruplo todos 
habrían caído muertos o prisioneros”. 

5 P.M. 

La caballería francesa, buscando el desquite, atraviesa 
un vado que se encuentra aguas abajo, esta vez apoyada 
por un batallón de infantería ligera desplegado en “tira- 
Ueurs”. Avanza contra el ala derecha inglesa, sorpren¬ 
diendo al 95 9 cuyos hombres deben abandonar la pro¬ 
tección de los muros y combatir cuerpo a cuerpo; la pre¬ 
sión imperial hace retroceder al enemigo mientras nue¬ 
vas unidades galas atraviesan el río. En las filas ingle¬ 
sas el desordenado 95‘- recibe el apoyo del 52 9 , despla¬ 
zado por Moore desde el ala izquierda al centro, el 
mismo general ordena pivotar la artillería, que sorprende 
y ametralla al grueso francés mientras se halla en medio 
del río. 

El contraataque de la infantería inglesa, lo escarpado 
del terreno y la lluvia de metralla que reciben es dema- 




PLOMO EN LAS MESAS 



siado para los soldados de Napoleón, que 
recruzan en desbandada el Cúa persegui¬ 
dos de cerca por los casacas rojas. 

La caída de la noche a las 6 P.M. detiene 
la lucha, habiendo sufrido cada bando unas 
200 bajas. 

Unidades intervinientes 

Ingleses: 

Moore, Paget, Colborne, Plumket y 
Blakeney son los personajes destacados. 

Tropas: 95 Q Ligero: 600 hombres 
28° Línea: 1.000 hombres 
52 e Línea: 1.000 hombres 
15 e Húsares: 400 hombres 
1 Batería de 6 cañones de 9 Lb. 

Franceses: 

Soult, Colbert, Latour-Maubourg. 

Tropas: 15° Chasseurs á Cheval, 

1 Regimiento: 400 hombres 
3 9 Húsares, 

2 Regimientos: 400 hombres 
Dragones, 

1 Regimiento: 600 hombres 
4° Infantería Ligera: 800 hombres 
15 Q Infantería de Línea: 

800 hombres. 


Cacabelos en simulación 

Este encuentro no fue especialmente re¬ 
levante dentro de la campaña y por el es¬ 
caso número de combatientes, las reglas 
que tengan una escala mayor de 1:40 no 
son recomendables, pues el número de fi¬ 
guras sería ridículo. 

Más interesante es plantearlo como un 
combate de escaramuza, incluso con varios 
jugadores por ejército, cada uno en¬ 
carnando una personalidad histórica dife¬ 
rente: Moore, Colbert... Cuidaremos con 
especial esmero la exactitud y los detalles 
del terreno, lo difícil y caótico que resul¬ 
taría combatir entre casas, setos, muros y 
campos de vid en pequeños pelotones ais¬ 
lados. 

Como pocos reglamentos se adaptan a 
esta situación concreta, debemos crear 
nuestras propias normas. Dada la propor¬ 
ción de unidades envueltas en el choque, 
puede servirnos el representarlo durante 
una tarde, huyendo así de las batallas “eter¬ 
nas” que se arrastran a lo largo de ocho o 
más horas y dejan a los jugadores tanto o 
más fatigados que si de verdad hubieran 
estado luchando. 

Los objetivos serán: para el inglés de¬ 
fender las viñas de los alrededores del pue¬ 
blo sin perder más de 500 hombre desde la 
1 P.M. hasta el anochecer (unas 5 horas de 
batalla real). Los franceses saldrán victo¬ 


riosos si logran atravesar Cacabelos con su 
caballería, llegando hasta el castro. Dada la 
escala casi individual de la lucha, nos adap¬ 
taremos más fidedignamente si representa¬ 
mos cada mando de forma individual, y 
cada turno, según su posición o actividad, 
hacemos un test para comprobar si resulta 
herido, desmontado, prisionero o muerto. 

Otra interesante posibilidad es jugar en 
solitario, como uno de los contrincantes 
tras desplegar históricamente las unidades; 
dado lo limitado de las maniobras posibles, 
pues en definitiva se trata de cruzar o no un 
puente, la moral de las tropas y la visibili¬ 
dad son muy importantes. El jugador en 
solitario podrá contemplar con calma diver¬ 
sas alternativas para poder aplicarlas en 
batallas futuras, será una especie de “entre¬ 
namiento”. 

Figuras y reglas 

Para este encuentro recomiendo crear 
uno mismo las reglas de escaramuzas sen¬ 
cillas; con carácter general son aconse¬ 
jables los siguientes reglamentos: “Corps 
d’Armée”, “Napoleon’s Battles” de Avalon 
Hill (muy sencillo y francamente bueno), 
“Napoleón” de Ediciones 3D, en caste¬ 
llano. Figuras: en este caso podéis desem¬ 
polvar vuestras figuras de 25 mm., por una 
vez no parecerán elefantes en una baldosa, 
aunque cualquier escala vale. # 
















Ya están aquí... 

¡Bienvenidos! 

Dungeons & Dragons, en sus versiones básica y avanzada son los decanos del juego de rol. 
Aunque en la década de los 80 han sido publicados muchos nuevos juegos con sólidos reglamen¬ 
tos y que beben “con licencia” de las fuentes literarias de fantasía más populares, los juegos 
de la americana TSR siguen siendo por el momento los que cuentan con mayor número de 
incondicionales en todo el mundo. En tales circunstancias ... ¿Cómo no rendirles homenaje si al 
fin parece que van a ser editados aquí con la dignidad y seguimiento que se merecen ? 


Todavía recuerdo cuando, hace ya bastante tiempo, leí 
en una revista francesa (Jeux & Strategie n e 4, para más 
señas) un artículo que me dejó francamente im¬ 
presionado. Resulta que en las universidades america¬ 
nas, la gente volvía a las aulas durante los fines de 
semana para pasarse noches enteras sentados alrededor 
de un maestro de ceremonias llamado Dungeon Master, 
que les hacía entrar en una fantástica aventura inspirada 
en magos, guerreros y dragones que protegían fabulosos 
tesoros. En el artículo, lleno además de fotografías de 
unos delirantes dados y unas fabulosas figuras de plomo 
(¡que diferencia entre pintar eso y mis queridos pero 
aburridos Granaderos de la Guardia!), se hablaba con 
absoluta normalidad de unos personajes para mí to¬ 
talmente desconocidos, llamados elfos y hobbits. Los 
enanos siempre te los imaginas, por lo de Blancanieves. 
En fin, que parecía que todo aquello tenía relación con 
un libro. El Señor de los Anillos, y con un juego, 
Dungeons & Dragons. 

Cuando poco después consegui leer el libro, tras 
haberlo devorado con pasión y sin descanso, supe que 
estaba predestinado a disfrutar con aquel misterioso 
juego. Ahora bien, como a esa edad ni viajaba ni dispo¬ 
nía de recursos, seguí disfrutando de los juegos de 
tablero, aun a sabiendas de que algún día (estaba seguro) 
Ies acabaría siendo infiel. Y el día llegó. Cuando en la 
primavera del 85 vi en un escaparate la caja roja con el 
bárbaro intentando hacer frente a aquel furioso dragón, 
se despertó en mí la pasión que se había mantenido 
latente durante esos largos años de espera. Ese mismo 
día la tenía en mi casa, me encerré en mi habitación y 
empecé una relación de amor con el juego de rol que 
dura con la misma intensidad hasta la fecha. 

Con el tiempo, dejamos de jugar a D&D, demasiado 
restringidos por la caja básica y ansiosos de conocer 
desde otras perspectivas este maravilloso mundo recién 
descubierto, pero el recuerdo de esa primera aventura de 
Bargle el Brujo , la emoción de cuando intentábamos 
simular el primer enfrentamiento contra el grupo de 
kobolds, son experiencias que no se olvidarán nunca. 

Los expertos hablan ya de “generaciones” de juegos 
de rol; una primera en la que incluyen los que introdu¬ 
jeron el concepto, una segunda en la que lo que prima 
en el diseño es ofrecer “realismo”, y parece que ahora 
estamos frente a una tercera, en la que lo fundamental 
es la ambientación. Pero a pesar todo, en el transcurso 



por Eduard García 

de estos dieciocho años, D&D es el único juego del que 
puede decirse que está traducido al español, japonés, ale¬ 
mán, italiano, danés, sueco, noruego, finés .. ¡y hasta 
chino! y del cual se han de emplear siete cifras para 
hablar de ventas ¿Te imaginas lo que esto significa? Pues 
sí, D&D es el idioma universal del juego de rol. 

Seguramente yo no volveré a jugar nunca más a los 
juegos de la serie D&D. pero eso no quita que les guarde 
siempre en mi corazón y que me una con entusiasmo a la 
celebración de que, por fin, los tengamos a nuestra dis¬ 
posición en nuestro idioma. • 






Dungeons & Dragons, 

El origen del juego de rol 

Ni los más feroces detractores del sistema de juego de Dungeons & Dragons pueden negar la evidencia: yo 
dedico horas a escribir sobre el rol y tú te gastas dinero en comprar nuestra revista porque hace dieciocho años 
a un señor en Lake Geneva, se le ocurrió diseñar un juego sobre tesoros y monstruos. Y como un ilustre veterano 
siempre merece un repaso a su biografía, veamos un resumen de su historia y del material publicado. 

por Eduard García 


Estamos de enhorabuena, ya que por fin 
se han confirmado los rumores. Esta pri¬ 
mavera en todos los puntos habituales e 
infinidad de librerías se puede encontrar el 
Manual del Jugador y la Guía del 
Dungeon Master; Ediciones Zinco (edito¬ 
rial dedicada a la historieta que pre¬ 
cisamente hizo su primera aproximación al 
mundo de AD&D publicando el cómic 
sobre la saga Dragonlance), es el artífice 
de que tengamos la segunda edición del 
AD&D traducida al castellano. En verano, 
todas las jugueterías exhibirán en sus esca¬ 
parates una caja negra en la que destaca un 
fiero dragón rojo; Borrás (firma que 
publicó el archiconocido Monopoly de 
nuestros años mozos) presenta la última 
edición de Dungeons & Dragons. En 1992, 
el producto estrella de T.S.R, la firma ame¬ 
ricana pionera en el juego de rol, desem¬ 
barca en nuestro país. 

Los orígenes 

En los primeros años 70, un juego de 
tablero australiano llamado Dungeon, lleno 
de monstruos, salas y tesoros, llamó la 
atención de un diseñador de wargames de 
nombre Gary Gygax. Poco después, ya en 
Estados Unidos, se publica un juego lla¬ 
mado Dragón, también de tablero, donde a 
las salas y tesoros se añadían razas salidas 
de la obra de Tolkien, como hobbits y 
elfos. No pasó mucho tiempo hasta que el 
citado Gary Gygax, que atraído por el tema 
también había trabajado en unas reglas de 
wargame fantástico (con elfos y hobbits, 
pero sin tesoros), junto con Dave Arneson, 
un viejo compañero de partidas, inventaron 
un juego de descubrimiento de subterrá¬ 
neos con hobbits, elfos, magos y guerreros, 
con fabulosos tesoros y terribles monstruos 
que los guardaban. El juego ni tenía tablero 
ni ganador final, y definía el papel de un 
jugador especial, llamado Dungeon Master, 
que hacía las veces de árbitro y narrador. 


Corría el año 1974 y acababa de nacer 
Dungeons & Dragons, el primer juego de 
rol. 

Presentado en forma de tres pequeños 
libritos, montado en la cocina de su casa, 
la primera edición empieza a distribuirse 
por todo el país. En 1977, visto el éxito que 
empieza a tener, Gygax y Ameson prepa¬ 
ran una segunda edición del juego, presen¬ 
tada en una caja bajo el nombre de Basic 
D&D. La versión básica del juego es limi¬ 



tada, por lo que desde sus páginas se invita 
al jugador que desee más detalle a que 
adquiera las Reglas Avanzadas de Dun¬ 
geons & Dragons (AD&D). Escritas en 
1978 por Gary Gygax también toman la 
forma de tres libros, pero éstos ya de mayor 
volumen, dedicados a lo que debe conocer 


el jugador ( Player’s Handbook), a orientar 
al DM ( Dungeon Master Guide) y a surtir a 
este último de maléficas criaturas con las 
que poblar sus aventuras ( Monster 
Manual). 

Dungeons & Dragons 

Aunque parezca una paradoja, el más 
antiguo de los productos de la serie es al 
mismo tiempo el de desarrollo más re¬ 
ciente. Me explico. Como decíamos an¬ 
teriormente, en 1977 se lanza de nuevo al 
mercado la caja del D&D Básico en su 
segunda edición, pero Gary Gygax ya ha¬ 
bía ido trabajando y acumulando material 
para el juego que él creía definitivo, el 
Advanced Dungeons & Dragons. Entonces 
surgió un problema de marketing: la caja 
del D&D se estaba vendiendo muy bien, 
pero los que la compraron mostraban su 
frustración por haber empezado con un 
juego con tan poca continuidad. Así pues, 
se volvieron a repasar las reglas para eli¬ 
minar de ellas cualquier referencia al 
AD&D, y se separaron los juegos en dos 
gamas distintas: una, AD&D, destinada a 
publicarse como libros y la otra, D&D, 
para ser presentada en caja, como un juego 
tradicional. Así, se trabajó en una segunda 
entrega para el juego en caja, llamada 
D&D Expert, que permitiría seguir jugando 
a D&D más allá de las limitaciones del 
juego básico pero sin variar el sistema. 

Cuando la cosa parecía ir sobre ruedas, 
las ligas religiosas (de enorme influencia 
social en los USA) provocaron que en la 
prensa y otros medios de comunicación 
(incluso películas, ver LIDER 22, pg 14) 
empezaran a aparecer artículos sobre su¬ 
puestos suicidios a causa del juego, o sobre 
la posible inducción de D&D al culto al 
diablo, su fomento de la creencia en 
mitologías paganas y otras lindezas por el 
estilo; lo más curioso es que la víctima de 
todos los ataques era siempre D&D, pues 
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su hermano mayor AD&D no era tan cono¬ 
cido. En consecuencia, se trabajó de inme¬ 
diato en una tercera edición en la que se 
suaviza todo esto en lo posible: sigue 
habiendo clérigos, pero no hay mención a 
los dioses, sus hechizos se los dan “fuer¬ 
zas” misteriosas; desaparecen las nociones 
de Bien y Mal del alineamiento de los 
personajes. 

Con esta tercera edición, se continúa la 
serie con las cajas que la completan: 
Companion, Masters e Inmortals. Con las 
sucesivas ediciones, D&D ha pasado de ser 
un juego para iniciados a ser francamente 
asequible para la iniciación al rol. La cuarta 
edición es la que publicó Dalrnau Caries en 
1985, convirtiendo también así a D&D en 
el primer juego de rol en español. 


La gama D&D 

En la época en la que D&D se publicó 
por primera vez en castellano, la serie cons¬ 
taba de cinco entregas. La primera, D&D 
Básico, presentaba en la caja los dados y 
dos libros, uno para el DM y uno para el 
jugador; ofrecía una aventura en solitario 
para orientar a quien nunca hubiera jugado 
y permitía hacer progresar a los personajes 
de nivel 1 a 3 en aventuras en el interior de 
subterráneos, lo que se mostraba rápi¬ 
damente insuficiente. Por desgracia, fue la 
única traducida por Dalrnau Caries; la len¬ 
titud en publicar los primeros módulos y la 
limitación a estos tres niveles contribuye¬ 
ron a que no llegara a cuajar en el mercado 
con la rapidez que deseaba el editor. Aun 
así, a lo largo de los años, a precio normal 
o en oferta, se han llegado a vender las 
25.000 cajas que salieron de imprenta, lo 


que ha constituido sin duda alguna el ger¬ 
men de lo que hoy en día es la afición al 
juego de rol en España. 

La serie la continuaba con D&D Expert, 
para personajes de nivel 4 a 14. Pocas 
reglas nuevas, pero desarrollo de las que en 
la anterior entrega sólo venían esbozadas, 
al mismo tiempo que ofrece la am- 
bientación para que los aventureros puedan 
salir al exterior. Teniendo estas dos cajas 
ya se podía disfrutar del juego durante unos 
años. Si en éstas dos primeras los persona¬ 
jes evolucionaban en grupos reducidos, la 
tercera (D&D Companion) abre el juego a 
los movimientos de masas; los jugadores, 
del nivel 15 al 25, conocen también otros 
planos paralelos. En las dos últimas cajas, 
Masters e Inmortals, aparecen nuevas 
reglas pero básicamente para presentar la 
figura de los Inmortales, status que los mis¬ 
mos jugadores pueden llegar a adquirir si 
alcanzan el nivel 36; conseguir el rango de 
Inmortal se constituye, pues, en el autén¬ 
tico objetivo final del juego. 

Esto era todo hasta hace bien poco, pero 
tras unos años de pocas novedades para la 
colección, la década de los 90 ha traído el 
relanzamiento del juego. Con una caja 
mucho más espectacular que las anteriores 
y bajo en nuevo nombre de Dungeons & 
Dragons Game System, TSR ha refundido 
en parte las dos primeras cajas, permitiendo 
jugar a personajes de nivel 1 al 6. En el 
interior de la caja hallamos planos de sue¬ 
los, fichas de cartón para representar a los 
personajes y la disposición de las reglas en 
forma de fichero, para una más rápida con¬ 
sulta. Hará falta ver si esta nueva versión 
se queda aquí, o si recibirá continuidad 
como en la anterior etapa. Esta es la caja 
que Borrás presentará este año, segura¬ 
mente antes del verano. 


Reglas Avanzadas de 
Dungeons & Dragons 

Creadas por Gary Gygax en solitario, las 
reglas de AD&D desarrollan cada uno de 
los puntos de las reglas básicas: la raza ya 
no obliga la clase de personaje, se desarro¬ 
lla el sistema de combate y la magia, etc. 
Al revés de lo que ha ocurrido con el D&D, 
los manuales del jugador y DM del 
Advanced no sufrieron ninguna revisión 
durante once años (1978-1989). Lo que si 
vieron la luz fue toda una familia de libros 
que las complementaban, o en más de un 
caso las rectificaban o simplemente las 
contradecían. De hecho la principal función 
de la aparición de la segunda edición fue 
ordenar los montones de reglas nuevas que 
habían ido viendo la luz bien en los libros 
posteriormente publicados bien en la 
revista Dragón, publicación oficial de TSR. 
Hagamos un pequeño repaso al contenido 
de los libros de la serie AD&D. 

Player’s Handbook: Contiene todo lo 
que debe saber el jugador antes de me¬ 
terse en la aventura. Comparado con otros 
juegos de edición posterior, no es de los 
más asequibles para el no-iniciado. Ade¬ 
más, la ausencia de la hoja de personaje 
tampoco facilita al jugador el ordenar con¬ 
ceptos. En su segunda edición, es uno de 
los libros que ya dispone el aficionado en 
español. 

Dungeon Master’s Guide: El segundo 
libro imprescindible. Denso, como viene a 
ser característico. Empiezan a aparecer las 
primeras contradicciones con el anterior, 
pero por suerte se indica que siempre tiene 
prioridad lo que aparece en este segundo 
volumen. La traducción de la segunda edi¬ 
ción de la Guia del DM ya está también 
disponible y en teoría corrige todas las 
incoherencias aparecidas en la primera 
(aunque parece sin duda estructurado de 
forma mucho más ordenada, todavía no nos 
lo hemos leído en profundidad como para 
comprobarlo). 

Monster Manual: El tercer volumen de 
la serie, como su nombre indica, recogía 
todos los monstruos destinados a alegrar la 
vida de los PJs. 

Legend & Lore (antiguo Deities & 
Demigods): Suplemento en principio ide¬ 
ado para D&D, pero que al final se añadió 
a la serie de AD&D. Manual dedicado 
básicamente a ofrecer background a los 
DM y dioses a los personajes sacerdotes, 
recoge los panteones de casi todas las mito¬ 
logías conocidas y les atribuye estadísticas 
de juego. El cambio de nombre del libro se 
debe sin duda a la polémica religiosa que 
se levantó en torno al D&D a principios de 
los 80. Como curiosidad destacar que en la 
primera edición del Deities se incluían las 
mitologías de las novelas de Moorcock y 
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Lovecraft; se retiraron al aparecer los res¬ 
pectivos juegos de Chaosium. 

Fiend Folio: Más monstruos, pero éstos 
“made in England”. Recopilación de mons¬ 
truos descritos en diversas publicaciones 
británicas. 

Monster Manual II: Más y más, y mu¬ 
cho más. 

Unearthed Arcana: Polémico comple¬ 
mento al Manual del Jugador, con nuevas 
razas, hechizos y clases de personajes. Lo 
de polémico viene porque con las nuevas 
reglas aquí introducidas se da pie a un 
importante incremento del poder de los PJs, 
poniendo en peligro el equilibrio entre cla¬ 
ses y, en definitiva, el espíritu de “rol”. 

Oriental Adventures: El título lo dice 
todo. Desplazamiento de la acción al 
mundo de los Ninjas y los Samurais. 

Dungeoneer’s Survirval Guide: El pri¬ 
mer volumen donde ya no aparece el nom¬ 
bre de Gary Gygax como factotum-autor- 
censor, es un tratado sobre las pro¬ 
fundidades, muy adecuado visto que gran 
parte de las aventuras de AD&D (y D&D) 
pasan bajo tierra. Añade reglas sobre habi¬ 
lidades que le hacen más próximo a los jue¬ 
gos de rol publicados posteriormente. 

Wilderness Survival Guide: Flojo in¬ 
tento de hacer lo mismo pero dedicado a 
exteriores. Ni de lejos están tan inspirados 
como en el anterior. 

Manual of The Planes: Volumen con¬ 
sagrado a los universos paralelos, hogar de 
dioses y demonios. Indispensable si se jue¬ 
gan partidas de niveles elevados. 

AD&D, Segunda Edición 

Publicada en 1989, ya se puede empezar 
a hablar con cierta perspectiva del juego en 
su segunda edición. De momento parece 
que las reglas van a quedar reducidas a tres 
volúmenes, los remozados Player’s Hand- 
book y Dungeon Máster’ s Guide y un nue¬ 
vo volumen recopilatorio para las criaturas, 
el Monster Compendium. Este último se 
presenta en forma de carpetas de anillas y a 
la “selección titular” se le han añadido su¬ 
plementos concretos para los distintos 
mundos en los que se desarrollan las prin¬ 
cipales campañas del juego ( Greyhawk , los 
Forgotten Realms o Krynn, escenario 
donde transcurre Dragonlance ). 

El nuevo Manual del Jugador presenta 
la fusión del original con varias reglas pro¬ 
cedentes del Unearthed Arcana (sobre todo 
en equipo y hechizos), aunque también se 
olvida de varias de las razas (elfos negros) 
y clases (asesinos, ladrones acróbatas) que 
se habían ido incorporando. Los magos se 
pueden beneficiar (aunque no está muy 
claro que a la práctica signifique un real 
beneficio) de la especialización en una 
cierta escuela o dominio de la magia, y los 
ilusionistas pasan a ser considerados uno 


de estos tipos de mago especialista. Se pro¬ 
fundiza en las reglas opcionales sobre 
competencias (en la traducción “pericias”), 
que ayudan a romper un poco el cerrado 
concepto de las clases de personaje. El capí¬ 
tulo dedicado al combate reagrupa todos los 
elementos dispersos en la anterior DMG, en 
particular las tablas; se oficializa el famoso 
THACO, aparecen nuevas reglas... La pena 
es que sigan sin ofrecer en esta primera 
entrega la hoja de personaje; inexplicable. 

En la Guía del Dungeon Master destaca 
la desaparición de numerosas tablas de 
encuentros aleatorios, lo que junto con el 
replanteamiento de la asignación de Puntos 
de Experiencia parece evidenciar la madu¬ 
rez del juego, en el que el objetivo deja de 
ser la carnicería y el expolio para dar más 
énfasis en la interpretación del personaje. 
En numerosos aspectos se aprecia el tra¬ 
bajo de reordenación de reglas tan esperado 
y necesario para la salud mental del DM. 

No vamos a extendernos más sobre la 
comparación entre ambas ediciones; otro 
artículo en este mismo Dossier está pen¬ 
sado para ayudar a aquellos que todavía no 
hayan hecho el cambio. 

Comparación entre hermanos 

La abundante cantidad de material pu¬ 
blicado para AD&D, sobre todo en revis¬ 
tas, hace que muchas veces surja entre los 
jugadores de D&D la tentación de utilizar 
aventuras diseñadas para el otro juego. Por 
otro lado, la nueva serie de ayudas que 


TSR ha lanzado para D&D también pare¬ 
cen bastante atractivas como para ser uti¬ 
lizadas por los fans del hermano mayor. Se 
plantea, pues, la necesidad de ver si es 
posible el cambio de un sistema a otro sin 
demasiada dificultad. 

A nivel de mecánica de juego, una pri¬ 
mera precisión sería necesaria en referencia 
a los teóricos niveles de dificultad. A pesar 
de que existan diferencias entre los perso¬ 
najes, no debería haber problema para 
intercambiar aventuras hasta 7 9 nivel. Por 
encima de éste, una aventura de D&D 
deberá ser jugada con personajes de 
AD&D de nivel algo inferior (por ejemplo, 
un 12-13 de D&D equivaldría a un 9-10 de 
AD&D). También son distintos los puntos 
de vida de partida, saliendo perjudicados 
los personajes D&D (para un guerrero. 
Id 10 AD&D frente a ld8 D&D; idem para 
el clérigo, ld8 frente a ldó, y para el ladrón 
ldó frente a ld4) y el valor del dinero 
(adaptarlo a cada mundo). 

A nivel de ambientación, el primer as¬ 
pecto que podemos comentar es la distinta 
concepción de los dioses que presentan 
ambos juegos. Los inmortales de D&D 
deberán ser tratados como dioses menores 
de AD&D. De hecho los dioses son mucho 
más imprescindibles para un clérigo de 
AD&D, ya que sus hechizos dependen de 
ellos. Y hablando de clérigos, tampoco se 
debe olvidar que los de D&D no pueden 
disponer de hechizos hasta el 2- nivel, mien¬ 
tras que sus colegas del AD&D ya dispo¬ 
nen de uno desde la creación del personaje. 
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Aun así, a pesar de las lógicas diferen¬ 
cias de mecánica de juego, a todo DM no 
le debe suponer demasiado esfuerzo adap¬ 
tar en un momento dado la información de 
un juego al otro. Esto si se desea algún 
aspecto o aventura puntual. Si se quiere 
acudir en busca de información de forma 
más o menos sistemática ¿por qué no te 
compras también el otro juego? 

Material complementario 

Sin entrar a detallar en la infinidad de 
módulos que se han publicado tanto para 
D&D como para AD&D, vamos a efectuar 
un repaso por lo más considerable del 
material de apoyo al juego publicado hasta 
la fecha. 

World of Greyhawk: Bajo este título sa¬ 
caron al mercado una caja con los planos y 
descripciones del mundo donde Gary 
Gygax hacía jugar a sus amigos. La ma¬ 
yoría de los primeros módulos de AD&D 
están ambientados en este mundo, pero 
TSR se vio necesitada de cambiar de aires a 
sus escenarios cuando su creador en 1985 
dejó la compañía llevándose con él sus de¬ 
rechos de autor. Tras mucho tiempo en el 
anonimato, Greyhawk ha vuelto a la actua¬ 
lidad con la publicación del suplemento 
para el Monster Compendium de la 2 3 edi¬ 
ción que recoge a las más apasionantes 
criaturas de las tierras del Halcón Gris. 

Battle System: Como no, TSR también 
ofrece un reglamento para el combate a 
gran escala entre ejércitos de fantasía, que 
completa lo apuntado en el D&D Compa- 
nion. Puede ser utilizado como regla auxi¬ 
liar al D&D, AD&D o bien simplemente 
como reglamento para juego de guerra 
fantástico con figuras. 

Dragonlance: Mención especial exige 
Dragonlance , una de las campañas épicas 


de mayor dimensión y éxito popular en la 
historia del juego de rol. En 1982 Tracy 
Hickman propuso a TSR una serie de tres 
escenarios en los que intervenían dragones 
“muy malos”... poco se imaginaba entonces 
que acabaría convirtiéndose en el proyecto 
más cuidado de TSR, que aparte de los 15 
módulos de AD&D ha generado un juego 
de tablero, libros de reglas sobre el mundo 
de Krynn, figuras de plomo con sus mons¬ 
truos y personajes, libros de ilustraciones, 
series de cómic y, hasta la fecha, tres trilo¬ 
gías de novelas (de las cuales sólo la pri¬ 
mera es recomendable y relata los hechos 
de la campaña; las demás se han escrito 
posteriormente para aprovechar el éxito co¬ 
mercial de la saga y son de una calidad más 
bien discutible). Aunque los módulos de la 
serie DL pueden ser jugados independien¬ 
temente con personajes anónimos, no hay 
duda que adquieren su verdadera dimensión 
si se juegan como campaña utilizando los 
personajes preparados por los autores para 
ello, los mismos que también protagoniza¬ 
rán las novelas. Al ser PJs con personalida¬ 
des muy marcadas, con ello AD&D recibe 
un nuevo estímulo hacia el “rol” y la inter¬ 
pretación del propio personaje. Para dar 
coherencia a la historia, los diseñadores no 
han dudado en cambiar algunos aspectos de 
las reglas de juego (desaparece la sed de 
riqueza como motivo de vida y violencia, 
disminución de los poderes de los clérigos, 
creación de la raza de los kender como PJ, 
modificación de las reglas de experiencia si 
se juega toda la campaña). 

Forgotten Realms: El sustituto de Grey¬ 
hawk tras la marcha de Gygax. La caja pre¬ 
senta varios mapas con sobreimpresión de 
una red hexagonal y, como era de esperar, 
dos libros. El primero es una enciclopedia 
donde se describen al jugador diversos 
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aspectos del mundo por orden alfabético. 
El segundo, dedicado al DM, describe 
monstruos, tesoros y los más importantes 
personajes de estos Reinos Olvidados. 
Como hemos comentado anteriormente, ya 
ha sido publicado el complemento al 
Monster Compedium de la 2~ edición que 
engloba a las más bellas criaturas de estos 
parajes. Los Reinos Olvidados también han 
dado lugar a una serie de novelas. 

Gazetteer: Para disfrutar plenamente de 
las cajas Master y Companion D&D ya 
quedaba claro que el juego debía ser con¬ 
cebido en campañas más que en módulos 
basados en el sistema tradicional del juego. 
El éxito comercial de Dragonlance animó a 
TSR a dar un nuevo impulso también a la 
serie D&D, por lo que empezó a publicar 
la serie de ayudas del Gazetteer. Presen¬ 
tado en libritos de 64 páginas, cada uno de 
estos suplementos incluye mapas a color de 
una región y de sus principales ciudades, y 
las describe para que el DM pueda crear en 
ellas sus propias aventuras. No incluyen 
propiamente ningún módulo, pero sí un 
montón de ideas “flash” para desarrollarlos. 

Libros interactivos de aventura: Para¬ 
lelamente al lanzamiento en el 85 de la caja 
del D&D Básico en castellano, Timun Mas 
publicó una serie de libros interactivos bajo 
el título colectivo de Dungeons & Dragons, 
Aventura Sin Fin. La verdad es que eran 
soberanamente malos, más si los compara¬ 
mos con otros libros de aventura que se tra¬ 
dujeron por esa época (en concreto los de 
los británicos Steve Jackson y Ian Livings- 
ton). Poco después la misma Timun Mas 
publicó otra serie llamada esta vez AD&D, 
que sin ser nada del otro mundo realmente 
mejoraban mucho a sus predecesores. 

Para acabar, y dentro de lo más exótico, 
citaremos la serie de módulos Ravenloft , 
donde se pone el sistema de juego de 
AD&D a disposición de una ambientación 
de terror llena de vampiros y demás ralea, y 
Spellhammer, que en su día publicaron para 
extrapolar D&D a las estrellas. 

En resumen, ambos juegos disponen de 
gran cantidad de material publicado, y ade¬ 
más estas últimas ediciones nos demuestran 
que siguen vivos. Sólo queda desearles 
larga vida, también en su andanza en la len¬ 
gua de Cervantes. + 








Reglas Avanzadas de Dungeons & Dragons 
Guardad el diccionario 


Si eres jugador adicto de AD&D, este artículo no es para ti. Ahora bien, aunque se hayan vendido millones de 
ejemplares del juego por todo el mundo, es probable que, si no eras rico y/o si no sabías bastante inglés, o bien 
si no tenías ningún amigo Dungeon Master con dinero e idiomas, todavía no conozcas el juego. Ahora que al 
menos se ha limitado uno de los dos condicionantes, vamos ha darle un repaso a lo que tenemos entre manos. 


Acaban de salir al mercado el Manual 
del Jugador y la Guía para el Dungeon 
Master, libros esenciales para empezar a 
introducirse en el Advanced Dungeons & 
Dragons (AD&D para los amigos), hasta 
la fecha el juego de rol más vendido en el 
mundo. Veamos que tenemos entre manos. 

Una apuesta algo cara, 
presentación impecable. 

Lo primero que deberá sufrir el que 
quiera iniciarse en el universo del AD&D 
es un tremendo sablazo. Hacerse con am¬ 
bos libros, para el jugador y el Master, sale 
por poco menos de 7.000 ptas. Suena duro, 
pero hay que resignarse. 

Superada la primera barrera, al hojearlo 
enseguida tendrás la impresión de encon¬ 
trarte ante un trabajo bastante cuidado. Lo 
primero que destaca son las abundantes 
ilustraciones a página completa, varias de 
ellas a todo color, y la impresión a dos tin¬ 
tas, que aparte del hecho evidente de dar 
color y “quedar más bonito” permite otro 
tono de tramas, para destacar en azul pasti¬ 
llas y tablas, haciendo estas últimas mucho 
más agradables de consultar. 

Alineamiento, razas y clases de 
personaje 

El alineamiento sigue siendo uno de los 
aspectos característicos del sistema de 
AD&D. Se definen cuatro actitudes, opues¬ 
tas dos a dos: Ley y Caos, y Bien y Mal. 
Entre ambos enfrentamientos, siempre 
existe la Neutralidad. Así, combinando los 
elementos de estas dos famñias se llegan a 
nueve alineamientos que marcarán psico¬ 
lógicamente al personaje, como garantía y 
recordatorio de que el jugador está obli¬ 
gado a actuar según su papel. 


Los personajes pertenecerán a cualquiera 
de las razas entre los “buenos” de la obra 
de Tolkien, a los que se añaden los gno¬ 
mos; problemas de derechos dejan a los 
hobbits en halflings, pero todos sabemos lo 
que hay. Una vez escogida la raza, los per¬ 
sonajes se ajustan a una clase de personaje; 
en AD&D si lo desea un PJ también puede 
escoger una categoría doble o incluso tri¬ 
ple (dos o tres profesiones, para entender¬ 
nos), siempre que le resulte compatible con 
su raza. Raza y categoría de personaje defi¬ 
nirán ya “casi” todo lo que un personaje es 
capaz de hacer. 

Pericias, combate y miles de 
hechizos 

Las llamadas pericias son lo que permi¬ 
tirá individualizar algo los personajes, que 
de otra manera, de no lanzar hechizos, que¬ 
darían estandarizados con todos sus com¬ 
pañeros de profesión y raza del mismo 
nivel. Es una regla tildada de opcional, que 
de hecho acerca al AD&D a los juegos de 
rol “de segunda generación”. Juzgo impres¬ 
cindible utilizarla. 

No vamos a dar tribuna de nuevo a una 
discusión sobre el combate en AD&D ver¬ 
sus otros sistemas, sin duda más “realistas”, 
aparecidos en juegos de posterior concep¬ 
ción (quien quiera guerra, que relea su viejo 
LIDER n e 7). El sistema de combate de 
AD&D es sencillo por vocación, y como tal 
se ha de asumir; además, si se aprovechan 
las pericias en amias y demás reglas opcio¬ 
nales, ya se gana algo más de credibilidad. 

Varias categorías de personajes tendrán 
opción a lanzar conjuros, sean de Hechi¬ 
cero (Magos, Ilusionistas) o de Sacerdote 
(Clérigos, Druidas, Paladines, Rangers), 
tantos más y más potentes conforme vayan 
subiendo de nivel. Estos aparecen listados 


por el Oficial Matute 

y explicados en detalle ocupando casi la 
mitad del Manual del Jugador. Hasta aquí, 
el primer libro. 

Niveles y tesoros 

En su concepción, AD&D era un juego 
en el que se buscaba la mejora de los per¬ 
sonajes mediante puntos de experiencia, 
obtenidos de encontrar tesoros y batirse con 
los monstruos que se cruzaban en el 
camino de los aventureros. Entre los te¬ 
soros, casi siempre escondidos en retorci¬ 
dos subterráneos llenos de perversas cria¬ 
turas (cuyo único objetivo en la vida era 
estar esperando a los aventureros para 
asustarles y ofrecerles unos puntos de expe¬ 
riencia con su muerte), además de mone¬ 
das y joyas solían encontrarse objetos 
mágicos, que servían a los personajes para 
ser más fuertes y poder luchar mejor y 
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Guía del 


obtener más tesoros y ... el pez se mordía 
la cola. 

Esto, por suerte, ya no es del todo así. 
Muchos de los juegos que han ido sur¬ 
giendo a lo largo de estas casi dos décadas 
de historia del juego de rol, cuyos autores 
invariablemente descubrieron el rol ju¬ 
gando a AD&D, han ido favoreciendo la 
importancia de la trama de la aventura res¬ 
pecto al combate en sí mismo. Como era 
lógico de esperar, no sólo todos los demás 
han bebido de la fuente de inspiración que 
representó el AD&D, sino que éste, a la 
hora de renovar su edición, también miró 
hacia el exterior. 

Así, el libro con el que se encuentra 
ahora el lector mantiene el concepto de la 
evolución del personaje por niveles (no es 
el único, ver por ejemplo el Dossier del 
LIDER anterior), pero ya se ha cambiado 
el enfoque de lo que se precisa para conse¬ 
guir la experiencia. Esto no quita que su 
herencia del pasado haga que 55 de las 192 
páginas de la Guía del DM estén dedicadas 
a la descripción de tesoros, normales o 
mágicos. 

Entre los demás capítulos de la Guía des¬ 
tacaremos el resumen de reglas que afec¬ 
tan al combate, el listado de ocupaciones 
medievales (pg 105) y las reglas para deter¬ 
minar la personalidad de los PNJ’s (pg 
114-115), éstas dos últimas interesantes y 
extrapolabas a cualquier otro juego medie¬ 
val fantástico. 

Conclusión al respecto 

Pues bien, resumiendo, que tenemos ante 


nosotros unos libros caros, bien presenta¬ 
dos, bien estructurados y en los que se deta¬ 
llan las reglas del juego por el que se han 
decantado un montón de aficionados en 
todo el mundo. 

Para acabar, tranquilizaremos a los DM 
que desemboquen en el AD&D después de 
haber jugado ya a algunos de los juegos 
que ya hace tiempo que están traducidos: 
¡Descansa! ¡No busques más, que no hay! 
No hay hoja de personaje, ya llegará. No 
hay ningún módulo, de momento ves digi¬ 
riendo las reglas. No, tampoco hay capítulo 
de descripción de Universo, esto ya te 
habrá quedado más claro al leer el segundo 
artículo del Dossier ¿no? 

¿Qué tienes que hacer? Pues nada, aho¬ 
rrar y esperar un poco, que según está pre¬ 
visto no tardará en caerte del cielo lo que 
tanto necesitas. En principio tendrás, por 
este orden, la Pantalla para el Master, las 
Hojas de Personaje, el 1 er volumen del 
Compendio Monstruoso (¡vaya nombre!) y 
antes del verano habrán empezado con los 
módulos, nada menos que Ravenloft y 
Dragonlance. 

Y ahora, al traductor 

Cuando ya he acabado de hablar del 
juego, haré una mención especial para el 
traductor. Una vez más se ha demostrado 


que lo que define si un traductor es profe¬ 
sional es que sencillamente cobra más. Yo 
estaba convencido de que era otra cosa, que 
significaba querer el trabajo que tienes 
entre manos y consultar en caso de duda bi¬ 
bliografía, posibles anteriores ediciones, a 
un equipo de asesores, etc. No caeré en 
defender la traducción del D&D Básico de 
Dalmau, pero pondré un ejemplo bastante 
significativo: en aquel entonces se decidió 
que, en la creación del personaje, a la suma 
de la tirada de 3d6 se le llamaba “caracte¬ 
rística”; todos los que jugaron a D&D les 
llamaron características; posteriormente, 
los traductores de otros juegos (en su 
mayoría, si no todos, jugadores de D&D) 
vista la aceptación del término o “por iner¬ 
cia”, les llamaron también “características”; 
en consecuencia, hoy en día todos los juga¬ 
dores de rol del país saben que hay unas 
puntuaciones que definen física y/o psíqui¬ 
camente al personaje a las que se llaman 
“características”; ¡¿por qué entonces este 
hombre decide ahora llamarlas “habilida¬ 
des”?! (término que además, refleja mucho 
menos el sentido de lo que se buscaba que 
la anterior). Así tiene que recurrir luego a 
palabras como “pericias”. Desearía de todo 
corazón que en sueños se viera perseguido 
en lo más profundo de una arboleda por un 
ranger de 16 Q nivel, caótico malo, que se 
hubiera enterado de que a partir de ahora 
le llamarán ... ¡¡¡guardabosques!!! * 
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AD&D: l 3 y 2 8 Edición 
pasar de un universo a otro 



Hasta el año 1989 no apareció la segunda edición de las reglas de AD&D. Ante el dilema de adaptarse o no a 
la nueva edición y, por qué no decirlo, ante la considerable inversión que la serie de libros de AD&D repre¬ 
senta, jugadores de todo el mundo, entre los que sin duda os encontráis muchos de vosotros, siguieron jugando 
con las reglas con las que empezaron. Ahora, su edición en castellano seguro que hará volver a plantearse a 
más de uno el dar el salto. Para ello, os hemos traducido este artículo de Fierre Rosenthal que apareció en el n e 53 
de Casus Belli. Una buena idea para una adaptación menos traumática. 


Si siempre es posible continuar jugando 
con las reglas de la primera edición de 
AD&D, lo cierto es que los jugadores se 
acabarán adaptando, en la medida en que 
vayan desapareciendo de las tiendas los 
antiguos grimorios, a las reglas de la 
segunda edición. Más que en cualquier otro 
juego de rol, en AD&D es muy importante 
disfrutar conservando y haciendo crecer el 
propio personaje. Ahora el gran dilema es: 
¿Podemos mantener nuestro viejo perso¬ 
naje (que quizás tiene hasta diez años de 
vida de juego) con el mínimo de cambios 
y jugar con estas nuevas reglas? 

El final de un mundo 

Creedme queridos amigos, es imposible 
pasar sin esfuerzo los personajes de una 
edición a la otra. Para practicar esta deli¬ 
cada cirugía (añadir o eliminar elementos 
de las reglas), se os ofrecen dos métodos. 
El primero es simple: AD&D es un juego, 
por lo tanto podemos cambiar simplemente 
las reglas y transformar los personajes bru¬ 
talmente. Pero en este caso ¿para que jugar 
a un juego de rol, si luego no vivimos ple¬ 
namente nuestros personajes? Encontraréis, 
en cursiva, mis ideas sobre la viabilidad de 
este cambio según las clases, así como los 
cálculos que deberán hacerse. 

El segundo método me parece más re¬ 
comendable, pero requiere mucho más tra¬ 
bajo. Es el que da más importancia al “Rol” 
que a las reglas. Hará falta que os imagi¬ 
néis el fin de todo el Universo conocido, el 
nacimiento de un nuevo Universo, y hacer 
jugar esta aventura a los personajes que 
pasarán del uno al otro. Como no tenemos 
espacio para presentaros una campaña de 
40 páginas, aquí tenéis una propuesta a 
modo de sinopsis. Adaptadla con toda 
libertad ... o quizás podáis inventar vuestro 
propio fin del Universo. 


¡Que suenen las trompetas! 

Al Universo lo sostiene la Reliquia de las 
Reliquias, objeto tan fundamental que ha 
sido descompuesto en cuatro elementos 
(Ley, Caos, Bien y Mal), cada uno de ellos 
escondido en lo más profundo de los pla¬ 
nos de existencia. Cada elemento puede 
hacer cumplir el mayor de los deseos, pero 
a cambio modificará la clase y el ali¬ 
neamiento del personaje que lo toque. A él 
le corresponde saber que aproximarse a la 
reliquia con un alineamiento equivocado 
(y/o con un nivel insuficiente), provoca 
sufrimientos cercanos a la muerte, además 
de las más diversas desgracias a criterio del 
DM. 

Así tenemos a Hermetitis Phoeniax, un 
individuo muy poderoso (como mínimo es 
del 30 9 nivel), que se ha dividido en cuatro 
seres humanos: un guerrero legal, un clé¬ 
rigo bueno, un mago malo, y un ladrón 
caótico. Cada uno de ellos tiene el mismo 
deseo de poder y parten en busca de la reli¬ 
quia. Desgraciadamente para nuestro 
Universo, encuentran los cuatro elementos. 
Después de haberlo encontrado, cada uno 
de sus cuatro cuerpos transporta la reliquia 
al centro del Universo para refundirlos en 
un solo objeto. Fruto de los deseos que ha 
pedido, ni los mismos dioses pueden in¬ 
tervenir, y cada parte de sí mismo es escol¬ 
tada por un millar de guardianes (ángeles, 
demonios, u otros según el caso), sin contar 
otras numerosas protecciones. 

Durante ese tiempo nuestros aventureros 
no saben que el Universo (la Tierra y todos 
los planos de existencia conocidos), que ya 
no se ve sostenido por sus cuatro pilares, 
va a derrumbarse inexorablemente. Según 
el nivel de los personajes, créales una o dos 
aventuras a través de las cuales descubran 
progresivamente esta realidad. O bien, si 
son suficientemente poderosos, hazles 
actuar directamente contra Phoeniax, aún 


sabiendo que la transformación es irrever¬ 
sible (sería como intentar llenar un agujero 
negro con algodón). He aquí la cronología 
de los acontecimientos que van a sacudir al 
Universo, desde el día en que las reliquias 
fueron desplazadas del lugar donde estaban 
escondidas. Las aventuras que prepares a 
tus jugadores deberán retrasar estos efec¬ 
tos, incluso anular algunos de ellos, pero el 
final es inexorable. Tras seis meses, hagan 
lo que hagan, el Universo se derrumba, 
desaparece, y un nuevo Universo se crea 
sobre sus cenizas. 

Primer mes. Cunde el pánico en los 
Grandes Templos del mundo conocido, ya 
que ningún Gran Sacerdote puede entrar en 
comunicación con su Dios. La última ima¬ 
gen que les ha llegado es la de una balanza 
cruciforme de cuatro platos. Ningún con¬ 
juro de sacerdote de séptimo nivel podrá 
ser memorizado de nuevo. 

Segundo mes. Todas las personas con 
poderes psi tienen enormes dolores de ca¬ 
beza, además, empiezan a perder un punto 
de vida cada hora y un punto de vida por 
punto psi utilizado. El único medio de 
curarse es encontrar a Abelgast, un mago 
que conoce un método para eliminar las 
capacidades psiónicas de los individuos. 

Tercer mes. Los personajes con poderes 
psi pierden dos puntos de vida por asalto. 
Todas armas mágicas +6 o superiores 
explotan, haciendo 18d6 puntos de daño a 
su alrededor. Las armas +5 con poderes 
suplementarios aumentan vertiginosamente 
de temperatura (hasta 140 S C) y la magia se 
escapa de su interior. Todas las reliquias 
conocidas se ven envueltas por una aura 
mágica que retira un nivel por asalto (sin 
tiro de protección). El conjuro Commune 
pierde su efecto. 

Cuarto mes. Los rangers, paladines, 
druidas e ilusionistas que no consigan un 
tiro de protección contra la muerte, caen en 
coma. Los otros, tras una enfermedad, des- 


cubren que todos sus poderes mágicos han 
desaparecido, salvo los conjuros que habían 
memorizado. Los ladrones sienten fuertes 
nauseas cuando intentan leer pergaminos. 

Quinto mes. Una noche todos los obje¬ 
tos mágicos excepcionales (es decir, no 
descritos en la Dungeon Master Guide y 
con poderes inagotables) brillan con un ful¬ 
gor verdoso. Por la mañana, han sido trans¬ 
formados en objetos de 50 cargas. 

Sexto mes. Aparecen fisuras en la su¬ 
perficie del mundo, que llevan al plano 
Neutro absoluto. Es allí donde se encon¬ 
trarán los elementos de la Reliquia. 

Al final, todos los personajes que se 
deseen transferir a la 2- edición deberán 
encontrarse en este plano (tanto los que 
ahora juegan, como los demás personajes 
que deseen los jugadores); los demás se 
perderán irremisiblemente. En el centro 
del Universo, en el momento final, apa¬ 
recerá una gran mesa con 144.000 sillas 
dispuestas a su alrededor. Todos los que se 
sienten a dicha mesa podrán pasar al nuevo 
Universo con el recuerdo de su existencia 


en el antiguo y con la posibilidad de con¬ 
servar (o reencontrar) un objeto mágico o 
una habilidad excepcional (a criterio del 
DM). Más tarde, todo quedará envuelto en 
la más absoluta oscuridad, y los aventure¬ 
ros se despertarán sobre un verde campo de 
hierba. El único cambio visible a simple 
vista es el resplandor azulado de la luna, en 
contraste con su tono natural verde pálido. 
Los personajes constatarán los siguientes 
cambios. 

Para todos los personajes 

De todos los poderes excepcionales ga¬ 
nados en el primer Universo (por ejemplo, 
detectar lo invisible), sólo conservarán uno, 
a su elección. El valor máximo para cual¬ 
quier característica será 20. Los poderes psi 
ya no existen. Las criaturas que acompa¬ 
ñan a los personajes (imps, el escudero de 
un paladín, etc) han desaparecido, como si 
nunca hubieran existido y sin que esto 
comporte ninguna consecuencia. 


Todas las capacidades, salvo las que se 
comentarán más tarde (es decir, puntos de 
vida, tiros de protección, habilidades de 
ladrón, memorización), descienden al nivel 
7 (aplícalo como un drenaje de niveles). 
Los personajes de nivel inferior a 7 pierden 
el número de puntos de experiencia nece¬ 
sario para colocarlos al inicio de su nivel. 
De hecho, por encima del nivel 7 los per¬ 
sonajes ya son demasiado característicos 
como para pasar de un Universo a otro con¬ 
servando el equilibrio del juego. Hazles ver 
el lado bueno de las cosas: tendrán nuevas 
aventuras que vivir y se encontrarán en una 
segunda juventud. 

Atribuye las habilidades a los personajes 
según su antiguo background y dentro del 
límite de las nuevas reglas (por ejemplo, 
obliga a elfos y enanos que han hablado 
lenguas a las que podían tener acceso a atri¬ 
buir algunas de sus habilidades en dichas 
lenguas). 

Las razas son modificadas. Todas las 
variantes (elfos oscuros, gnomos de las 
profundidades, etc) vuelven al tipo gené- 
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rico. Los medio orcos pueden escoger entre 
convertirse en humanos o en enanos (si 
esto es compatible con su profesión). Si los 
personajes medio orcos eran de categoría 
múltiple, no pueden evolucionar más que 
en una de ambas clases (elección del pro¬ 
pio jugador). 

Si quieres transferir tus personajes mo¬ 
dificando sólo las reglas, no olvides reti¬ 
rar los bonus a los puntos de golpe debi¬ 
dos a la Constitución para niveles supe¬ 
riores al 10. 

Para los guerreros 

Déjales la posibilidad de que se especia¬ 
licen. Si no es así, no hay que hacer ningún 
cambio. 

Atención: si manifiestan el deseo de no 
sufrir ningún cambio en el nuevo Universo, 
conserva sus niveles de originales y todas 
sus habilidades. Por el contrario, habrán 
perdido toda capacidad excepcional de 
carácter mágico. 

Puedes pasar los guerreros de una edi¬ 
ción a otra sin ningún problemas, sea cual 
sea su nivel. 

Para los ladrones 

Explícales que el aire y la gravedad son 
distintos en este nuevo Universo, lo que 
justifica su bajada de nivel y habilidades. 
Calcula éstas últimas según la anterior edi¬ 


ción, y después hazles retirar el porcentaje 
que indica la tabla adjunta, en las habilida¬ 
des que ellos deseen. Nunca podrán superar 
el 95 % en ninguna habilidad, y se acon¬ 
seja reducir prioritariamente el porcentaje 
en Pick Pocket. 

Atención: Si han expresado su deseo de 
seguir inalterados con el cambio de 
Universo, déjales en su nivel original, pero 
haz que retiren el siguiente porcentaje, a 
repartir entre todas sus habilidades de 
ladrón. Por otro lado, habrán perdido cual¬ 
quier capacidad mágica excepcional. 


Nivel 

% a retirar 

1 

15 

2 

11 

3 

12 

4 

28 

5 

28 

6 

43 

7 

54 

8 

59 

9 

71 

10 

82 

11 

97 

12 

107 

13 

115 

14 

113 

15 

119 

16 

115 

17 

96 


Para pasar de una edición a otra, retira 
sólo los valores de porcentaje indicados en 
esta tabla. 


Para los clérigos 

Adapta los poderes de cada dios como se 
sugiere en las reglas de la segunda edición 
(ver ejemplo más adelante). El sacerdote 
deberá, pues, readaptarse por completo a 
su nuevo culto y a sus nuevos poderes. 
Conservará sus puntos de vida y habilida¬ 
des de combate, pero empezará de nuevo 
como lanzador de hechizos de primer nivel. 
Cada 15 días, deberá hacer una tirada bajo 
su “Sabiduría-4”. Si la supera, subirá un 
nivel en la capacidad de pronunciar hechi¬ 
zos. Así hasta que llegue a su máximo 
(atención, aquí limitado al nivel 7). Procede 
del mismo modo para los rangers, paladi¬ 
nes o druidas. 

Si quieres pasar de una edición a otra, 
el personaje se convertirá en clérigo de la 
segunda edición en lugar de sacerdote. No 
pierde niveles, pero el personaje perderá 
interés en términos de “juego de rol” en 
comparación con los demás sacerdotes. 
Haz lo mismo con los druidas. Los pala¬ 
dines y rangers de alto nivel no son trans- 
feribles de una edición a otra por este 
método. 


Para los magos 

Señala a los personajes que sienten que 
el Universo es a la vez un poco más má¬ 
gico (van a memorizar los hechizos más 
rápidamente, los dragones serán más po¬ 
derosos) y más limitado (algunos hechizos 
parecen alterados). 

Se presentan tres soluciones: 

1) Todos los libros de hechizos se han 
quemado en el cambio de universo. Hará 
falta, pues, hacerse con nuevos libros. Esta 
es una solución simple y eficaz, si el DM 
evita el linchamiento. 

2) Todos los libros de conjuros han sido 
“alterados”. A los magos les cuesta leer sus 
viejos hechizos, algunos han cambiado 
mientras que otros han desaparecido (en 
términos de juego, han sido reemplazados 
por los hechizos de la 2- edición). Como 
para los sacerdotes (ver más arriba), su ca¬ 
pacidad de lanzar hechizos ha descendido 
al primer nivel. Cada 15 días, recuperarán 
un nivel si consiguen superar un tiro bajo 
su “Inteligencia-4”. 

3) Los hechizos del nuevo Universo 
existen según decida el DM aplicando su 
buen criterio. Estarán escritos de una forma 
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especial y se les conocerá bajo el nombre 
de “Magia de Zeb”. La única posibilidad 
de aprender los antiguos sortilegios (los de 
la primera edición) es encontrarlos en gri- 
morios provenientes del antiguo Universo. 
Su escritura mágica es algo diferente y se 
les conoce por el nombre de “Magia de 
Gary”. Los magos creados según las reglas 
de la 2- edición tendrán un malus del 10 % 
para aprender la Magia de Gary. Es el DM 
quien decidirá los hechizos que se encon¬ 
trarán los PJs en sus aventuras, pero siem¬ 
pre deberá precisar si se trata de magia 
Gary o Zeb. Puede también, como en la se¬ 


gunda solución, haber hecho desaparecer 
ciertos hechizos (el Write ya no sirve para 
nada, pero se puede conservar como una 
curiosidad del pasado; sugiero hacer 
desaparecer el Vocalyse, del Unearthed 
Arcana, y adaptar el Findfamiliar como en 
la segunda edición). 

Según mi criterio, es imposible pasar un 
mago de una edición a otra sin profundas 
alteraciones, resultado de las cuales no 
podría decirse que continua siendo el 
mismo personaje. 


Para los ilusionistas 

Se dan cuenta de que no sólo el 
Universo era una ilusión, si no que ellos 
mismos lo son. Les ha costado mucho 
recuperarse del shock y han perdido todos 
sus poderes mágicos. Empiezan de nuevo 
en primer nivel, con dos excepciones: 
conservan sus habilidades de combate y 
sus puntos de vida, hasta que recuperen su 
nivel original, algo similar a los per¬ 
sonajes con dos clases (atención, respe¬ 
tando siempre la regla de que el nivel 
máximo es 7). 

Es del todo imposible pasar un ilusio¬ 
nista de una edición a otra. 

Adaptar las aventuras 

Si se desea jugar las viejas aventuras de 
la I a edición con las reglas de la 2-, la adap¬ 
tación es relativamente fácil, debiéndose 
modificar sólo tres parámetros: 

- Los hechizos: ¿Los lanzadores de he¬ 
chizos utilizarán los de la I a o de la 2 a ? En 
cualquier caso, verifica su potencia (para 
los aventureros de 1 er nivel, el Burning 
Hand es benigno en Gary y mortal en 
Zeb). 

- El dinero: La necesidad de obtener 
monedas de oro no será la misma en la 
segunda edición, así pues, se puede evitar 
la continua presencia de tesoros. Sugiero 
dividir por diez el valor de los tesoros. 

- La experiencia: El sistema de expe¬ 
riencia propuesto en la 2- edición no 
acaba de funcionar del todo. De hecho, la 
distinta progresión por clase de personaje 
tenía en cuenta la división más o menos 
equitativa de los tesoros y, en consecuen¬ 
cia, de la experiencia. Si se utiliza este 
nuevo sistema, un ladrón estará en 6- nivel 
mientras que un mago o un guerrero esta¬ 
rán en el 3 e y un clérigo en el 2°. Y esto 
será todavía peor para los niveles más 
altos, donde el guerrero apenas progresa. 
Hará falta, pues, pensar en un conjunto 
global de P.E. (puntos de experiencia) 
para las diversas partes de la aventura. El 
cálculo es simple: haz la suma de los P.E. 
de los monstruos por parte de la aventura, 
así como la suma de tesoros a encontrar 
(antes de dividirlo por diez); no añadas 
nada por los objetos mágicos. Este total 
será el máximo de P.E. que deberás repar¬ 
tir entre los diversos aventureros según 
sus méritos. Ya lo sé, esto es volver hacia 
atrás, pero el nuevo sistema no funciona, y 
éste deja más margen de decisión al DM 
que el antiguo. • 
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Verdún fue peor 

Y aquí está, la primera de las colaboraciones que nos llegan desde Dinamarca de nuestro 
compañero de la revista Saga. Creemos que os gustará tanto como nos ha gustado a nosotros, y 
será una herramienta imprescindible para jugar a La Llamada de Cthulhu con investigadores 
veteranos de la Gran Guerra. Además, Paul no se contenta con esto y además nos sugiere cómo 
generar personajes con experiencia en la Primera Guerra Mundial para GURPS, el juego de 
rol de Steve Jackson. 


por Paul Hartvigson 


Era la cuarta vez que los gules intentaban llegar hasta 
el lugar donde nos encontrábamos en la Necrópolis de 
Zaag-Xemoth, en las Grutas Sin Nombre. Estábamos 
cubiertos de sudor y lodo. Augustine yacía en el suelo 
con su brazo herido envuelto en un ensangrentado e 
improvisado vendaje. Brading rodaba sobre un montón 
de calaveras mientras aullaba de pánico. Recargando 
rutinariamente su arma, Josef me sonreía de modo 
jovial, la sangre que goteaba de su vendaje en la cabeza 
le ensuciaba el mostacho. Sobre el estrépito rugió “si 
piensas que esto es malo... Verdún fue peor, mejor esto 
que la colina 304”. 

En La Llamada de Cthulhu, los jugadores a menudo 
se enfrentan con innombrables horrores que no proce¬ 
den de este mundo. Sin embargo éste es uno hecho por el 
hombre, y tiene un nombre... “La Gran Guerra”. 

La Primera Guerra Mundial fue una de las principa¬ 
les causas de la crisis del Viejo Orden Europeo. También 
fue la primera guerra masiva -trincheras, gas venenoso, 
etc hicieron de ella probablemente la más inhumana 
hasta entonces- con 19 millones de soldados muertos 
(también 6 de civiles). 43 millones de veteranos fue su 
saldo. Hombres que a menudo habían luchado por al¬ 
canzar la gloria para su Rey (o Emperador) y su País. 
Muchos de ellos encontraron al acabar la guerra que el 
Emperador había sido depuesto y su país empobrecido 
o quizás dividido. Todo esto les hizo perder su fe en la 
humanidad. En los años veinte existía una multitud de 
personas con secuelas físicas o psíquicas que no encon¬ 
traban su sitio en la sociedad. Muchos se unieron al 
comunismo o al fascismo. Otros buscaron su lugar por 
otras rutas. Unos pocos se convirtieron en investi¬ 
gadores... 

Este artículo es un sistema para calcular las habilida¬ 
des que los investigadores han desarrollado con su expe¬ 
riencia en la guerra. Incluye así mismo información 
sobre este conflicto bélico y otros sucedidos en Europa 
en los años posteriores. El sistema puede ser adaptado a 
cualquier guerra. 

Sistema Básico 

El concepto central es el Peligro. De este concepto se 
obtiene los percentiles que puedes asignar cada año a 
determinadas habilidades. También se usa para calcular 


las probabilidades de heridas, etc. La probabilidad de 
recibir Malas Noticias es (2 x Peligro -10). Hay que 
hacer esta comprobación cada periodo de un par de años, 
esto quiere decir cada ld4 años. El primer periodo es de 
ld4 -1, excepto si se recibe un intenso entrenamiento 
básico. Con la colaboración del Guardián se decide el 
Peligro para cada año, para lo que hay que consultar la 
sección referente a los Frentes, Ejércitos y Servicios (si 
se desea se puede cambiar de Frente). 

Advertencia: Este es un sistema para crear investiga¬ 
dores veteranos plausibles, no para hacerlos de forma 
realista. Intentarlo sería un asesinato. Este sistema 
asume la impeifección de que hay una correspondencia 
necesaria entre experiencia y peligro en la guerra. Esta 
es una visión heroica de la guerra. En realidad la 
Primera Guerra Mundial se caracterizó por un pobre 
entrenamiento de los soldados que eran enviados en ata¬ 
ques suicidas contra el enemigo. En Tanenberg, Ypres, 
Galipoli y otros lugares el porcentaje de bajas llegaba al 
70 o 80 por ciento (por ejemplo, muy pocos de los 
15.000 voluntarios catalanes del Ejército francés sobre¬ 
vivieron los cuatro años de guerra, estas tropas entraron 
en combate en Somme, Verdún, Galipoli y otros morta¬ 
les sectores). 

Los juegos de rol están basados en asumir que tú pue¬ 
des influir en tu propia vida, incluso contra los más 
horrendos enemigos. 


Correspondencias Generales de Peligro 


Peligro 

Tipo de Experiencia Malas 

en Guerra noticias 

5 

Trabajador voluntario en casa 

0% 

10 

Voluntario en una factoría, hospital 

10% 

15 

Servicio en la retaguardia del Frente 

20% 

20 

Tropas normales de combate 

30% 

25 

Combate duro 

40% 

30 

Ofensiva, Pilotos 

50% 

35 

Combate en una Batalla importante 

60% 

40 

Masacre épica 

70% 


Esto son simplemente unas sugerencias. No hay nin¬ 
guna razón por la que no se puedan utilizar números no 
divisibles por 5 en la tabla de Peligro. 
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Contando los años 

- El primer par de años: Al principio de 
tu servicio en la guerra tira un ld4 -1. Una 
tirada de 0 obliga a hacer una comproba¬ 
ción antes de que ninguna experiencia sea 
adquirida (el mismo Peligro del entrena¬ 
miento básico). Por otra parte, los años se 
cuentan desde el primero, obteniendo expe¬ 
riencia de cada uno hasta que tengas que 
hacer una tirada por Malas Noticias. 

- Los próximos pares de años: Para los 
periodos siguientes se tira un 1 d4; contando 
los años que pasan. 

Malas Noticias 

Tira para saber si has sido herido. Si lo 
estás, alguna de las siguientes posibilidades 
te ha sucedido: 

Tira un di 00 

01-20 Capturado 

(Prisionero de Guerra) 

21-55 Herido 

56-65 Las dos cosas 

66-85 Enfermedad 

86-00 Desastre 

Estos acontecimientos pueden ser modi¬ 
ficados según tu conveniencia. También 
hay que considerar el Frente y el Ejército. 
Por ejemplo los austro-hungaros deberían 
tener más posibilidades de ser capturados, 
los alemanes de ser heridos. Además nadie 
está a salvo, puedes ser contagiada traba¬ 
jando como enfermera, estrellarte con tu 
camión en la retaguardia, etc. 


Los resultados 

Capturado : 15% por año (30% si son 
cuatro años) de contraer infecciones, tuber¬ 
culosis, malnutrición, tortura, congelación, 
etc. Los reclutas eran a menudo peor trata¬ 
dos que sus oficiales. 

Mecánica, Ingeniería, Tratar Enferme¬ 
dades, Conducir Maquinaria 

Escapar es posible si el Guardián está de 
acuerdo. 

Herido: Este apartado no refleja las típi¬ 
cas heridas, pero sí las heridas que podría 
haber sufrido un superviviente. Tira 3d6 y 
compara con los puntos de vida del perso¬ 
naje. Usalo como localización de golpes 
para determinar donde se produce la herida. 

Inferior a la mitad: Herida leve. -5 en el 
uso de algún miembro, ligera sordera, etc. 

Entre la mitad y el total: Incapacidad. 
Pérdida de dedos, ojo, miembro lisiado (de 
-10 a -20% en su uso). 

Por encima del total de puntos de vida: 
Pérdida de un miembro, desfiguramiento. 

Las dos cosas: Una mala experiencia. 
Los prisioneros de guerra heridos no son 
tratados demasiado bien. Una buena opor¬ 
tunidad para la gangrena, etc. 

Enfermedad: Salud destrozada, tu¬ 
berculosis, problemas de columna, in¬ 
toxicado por el gas venenoso. Potencial 
pérdida de puntos. Una tirada sobre la 
suerte o la CON te salvará. Desarrollas pro¬ 
blemas como mala visión u oído, proble¬ 
mas pulmonares, etc. 

Desastre: Algo realmente malo ha 


pasado. Has estado atrapado dos días en la 
Tierra de Nadie bajo el cuerpo muerto de 
un caballo; has sido capturado y torturado, 
etc. El Guardián deberá determinar una 
fuerte pérdida en tus puntos de cordura y/o 
en tus características y habilidades. De 
todos modos seguirás en condiciones de 
seguir “navegando”. 

Cordura 

La cordura va disminuyendo un poco a 
lo largo de los años de servicio en el campo 
de batalla: 


Primer año: 

Segundo y tercero: 
Cuarto a sexto: 
Séptimo a décimo: 
Undécimo en adelante: 


ld6 

ld6 -1 al año 
ld6 -2 al año 
ld6 -3 al año 
ld6 -4 al año 


Cuatro años de guerra (WWI, 1914- 
1918) harán perder como mínimo 9 puntos 
de cordura. 

Opcional: El servicio en la retaguardia 
sólo produce ld4 de pérdida, mientras que 
el encontrarse en un lugar o ejército real¬ 
mente peligroso obliga a tirar 1d8. 

Los problemas que conlleva la pérdida 
de cordura son los mismos de siempre. 
Cada 5 puntos (o 2d4) una leve fobia (o un 
tic menor). Con la pérdida de 20% o más, 
se produce una locura regular. Además de 
las fobias y locuras, puedes decidir añadir 
algún otro desorden en la personalidad del 
PJ. Mira las desventajas en la pastilla dedi¬ 
cada a GURPS para sugerencias de alter- 
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nativas a la locura “normal”. Generalmente 
puedes hacer corresponder los Point Cost 
con el número de COR perdida. 

Notas históricas sobre la Gran Guerra 
Alistados: Los personajes masculinos 
generalmente tienen entre 18 y 40 años, 
pero especialmente en la última parte de la 
guerra, y en el Este de Europa y los 
Balcanes, gente más joven y más vieja fue 
reclutada. Las mujeres sólo servían como 
enfermeras o sustituyendo a los hombres 
en las industrias del propio país. Hay que 
exceptuar a algunos grupos de partisanos 
que participaron en guerras civiles pos¬ 
teriores a la Primera Guerra Mundial. 
Consulta la sección de víctimas civiles 
Condecoraciones y ascensos: Este apar¬ 
tado es muy importante para los soldados 
y para algún tipo de personas, pero no lo es 
demasiado para el personaje en juego. El 
investigador empezará como oficial si 
escogió la carrera militar a la hora de la 
creación del personaje. De no ser así, igual¬ 
mente tendrá posibilidad de hacerlo si 
supera una tirada sobre 2xEDU, modifi¬ 
cada a criterio del Guardián por su estatus 
social y nación de origen. De no conse¬ 
guirlo siempre tiene la opción de empezar 
como suboficial (sargento, etc) si tiene 
éxito con sus dados en una tirada de ldlOO 
bajo su INT+POD. Si empiezas como ofi¬ 
cial de profesión, tira en esta tabla: 


Si se crea el personaje (es decir,empieza 
a contar su edad) en el momento de entrar 
en guerra, puedes aplicar modificador a la 
tirada de +5% por cada año por encima de 
20. Si el personaje era un civil antes de 
estallar el conflicto sólo añadirá 2% por 
año que pase de 20. 

Cada “par de años” tienes la oportunidad 
de haber realizado una acción heroica. Tira 
un ld4 y comprueba por ese año en parti¬ 
cular. Tu posibilidad de haber recibido una 


condecoración importante equivale al 
Peligro (no a las probabilidades de Malas 
Noticias). Si ese año fue de Malas Noticias, 
se dobla la posibilidad por heroismo. Los 
resultados de ser heroico son: 

- Ganar un amigo para toda la vida. 

- Obtener una medalla. 

- Ser ascendido. 

Algunos ascensos y condecoraciones son 
automáticos. 

Armas y Servicios 

Evadiendo el servicio militar 

Puedes objetar y servir en el cuerpo 
médico. También puedes esconderte o fin¬ 
gir problemas de salud. Tira contra 
Conocimientos y Suerte para mover los 
resortes apropiados. Si una de las tiradas 
tiene éxito serás destinado a Suministros y 
Abastecimientos; si fallas en las dos acaba¬ 
rás en Infantería. Las pifias harán que des 
con tus huesos en la cárcel. Los hombres 
viejos sólo pueden ser destinados a servi¬ 
cios alejados del frente, al menos que ellos 
hagan lo posible para entrar en batalla. 

El Guardián decide que grado de Peligro 
hay en tu sección del frente por cada año. 
Tú puedes presentarte voluntario para 
misiones especiales (de alto riesgo) o eludir 
la responsabilidad (tirada de suerte). 


Aumentando Habilidades 

En este apartado empezaremos por el 
Servicio Militar, la sección civil, prisione¬ 
ros y etc, serán dejados para más adelante. 
Las habilidades serán escogidas de acuerdo 
con: 

- El entrenamiento básico recibido 
(acorde con el rango). 

- El tipo de servicio. 

- Sugerencias relevantes del jugador. 


Habilidades del Entrenamiento Básico 

Estas habilidades no implican ningún 
tipo de experiencia en combate. Para los 
alistados son Saltar, Bayoneta, Rifle, y 
Hablar idioma; para los suboficiales 
Reclutar + Psicología, Pistola y Elocuencia; 
y para los oficiales Crédito, Equitación, 
Sable, Pistola y Elocuencia. 


Habilidades del Servicio 

Infantería : Peligro 15-35. Trepar, 
Camuflaje, Primeros Auxilios, Esconderse, 
Saltar, Vaciar Bolsillos, Ocultarse, Lanzar, 
Evitar, Cuchillo. A elección del Guardián: 
Ametralladora. 

Caballería: En los grandes frentes la 
caballería fue rápidamente sustituida por la 
infantería (usar las habilidades de infantería 
para los años más relevantes). En otros 
campos de batalla fue muy importante por 
su gran mobilidad. Peligro 15-35. Equi¬ 
tación, Tratar animales. Conducir Carro, 
Primeros Auxilios, Ocultarse, Carabina, 
Lanza, Sable. 

Artillería: Está tras el frente pero no 
fuera del campo de tiro. Peligro 15-20. 
Usar Explosivos, Dibujar Mapas, 
Mecánica, Conducir Maquinaria Pesada, 
Usar Cañón de Campaña, Ametralladora, 
Conducir Camión/Carro. A elección del 
Guardián: Gas Venenoso. 

Ingenieros: Una rama de la Infantería. El 
Peligro varía mucho desde 10 en la reta¬ 
guardia del frente, a 35 para los Ingenieros 
que trabajan en combate bajo el fuego. 
Habilidades de la Infantería más Usar 
Explosivos, Ingeniería, Lanzallamas, 
Dibujar Mapas, Mecánica, Electricidad, 
Reparar, Conducir Automóvil, Conducir 
Carro, Conducir Maquinaria. 

Tanques: En el Frente Oeste entre 1917 y 
1918, especialmente en los aliados. Lentos, 
éstas poco prácticas moles de metal no 
tuvieron un buen uso táctico. Peligro 30 
(muchas posibilidades de quedar atrapado, 
y tal vez volverse claustrofóbico). 
Mecánica, Conducir Maquinaria Pesada 
(Tanque), Cañón, Ametralladora. 

Tropas de Asalto: Al final de la guerra 
los alemanes llevaron a cabo algunas téc¬ 
nicas de la guerra moderna. Las Tropas de 
Asalto (Stormtroopers) se utilizaron como 
unidades de infiltración en Rumania, y en 
Italia en 1917, así como en la última ofen¬ 
siva alemana del 18. Peligro 30-35. 
Habilidades de la infantería y metralleta. 

Aviación: Los aviones fueron impor¬ 
tantes en las labores de reconocimiento. La 
mortalidad era enorme en los combates 
aéreos. Todos los pilotos de biplanos eran 


01-20 

Cadete 

TABLA 1 

(equivalente Marina!Aire) 

21-60 

Teniente 

Subteniente/Oficial piloto 

61-90 

Capitán 

Comandante/Teniente de aviación 

91-120 


Comandante - /Jefe de Esquadrón 

121-150 


Teniente Coronel - /Comandante de Ala 

151-180 

Coronel 

Capitán/ - 

181- 

General 

Vicealmirante/ - 




hiqTj 






oficiales. Los Zeppelins se utilizaban en 
misiones de bombardeo sobre Londres y 
París. Peligro 30-40. Astronomía, Ametra¬ 
lladora, Dibujar Mapas, Mecánica, 
Ocultarse. 

Marina: Este apartado cubre una gran 
variedad de funciones, desde los oficiales 
de puente hasta los hombres de la sala de 
máquinas. Aquí es más difícil establecer la 
conexión entre Peligro y Experiencia. 

Barcos de Guerra y Mercantes: La 
mayoría de barcos hundidos eran mer¬ 
cantes, incluso de países neutrales. Sólo 
Alemania e Inglaterra perdió más tonelaje 
que Noruega. Manejar Barco, Navegación, 
Manejar un Bote, Mecánica, Dibujar 
Mapas, Electricidad, Conducir Maquinaria, 
Utilizar un Telégrafo, Lenguajes, Ocultarse 
(Submarinos). 

Sólo Barcos de Guerra: Operar Grandes 
Cañones, Manejar Explosivos (Cargas de 
Profundidad), Geología (para colocación 
de las minas). 

Submarinos: No muy distintos de los 
barcos de superficie, pero la Mecánica y la 
Electricidad tienen un premio. 

Infantería de Marina: Tienen el mismo 
entrenamiento básico que la Infantería. 

Tropas Coloniales: Estas tropas, de ser¬ 
vicio en las colonias, tienen el en¬ 
trenamiento base más las habilidades rele¬ 
vantes para su area determinada. El peligro 
es alto, pero realmente el mayor riesgo es 
enfermar de malaria o alguna otra enfer¬ 
medad. 


Habilidades de los No Combatientes 

El personal militar siempre pasa por el 
entrenamiento básico que ya hemos expli¬ 
cado con anterioridad. 

Suministros: En los frentes estables se 
desarrolló un verdadero aparato ad¬ 
ministrativo. Peligro 10-20. Contabilidad, 
Tratar Animales, Regateo, Dibujar Mapas, 
Mecánica, Utilizar Cocina de Campaña, 
Conducir Maquinaria Pesada (Locomo¬ 
tora), Ocultarse, Conducir Carro o Auto¬ 
móvil. 

Cuerpo Médico: Estaba compuesto por 
voluntarios y gentes reclutadas. Las muje¬ 
res y los objetores de conciencia servían 
aquí. El Peligro es variable, como en el 
caso de los Ingenieros, desde 30 en la línea 
de fuego hasta 15 en la retaguardia. 
Contabilidad, Primeros Auxilios, Tratar 
Enfermedades, Tratar Envenenamientos 
(Gas), Farmacia, Psicología, Hablar 
Idioma. 

Servicio en el Estado Mayor (Oficiales y 
criados): Peligro 5-20. Contabilidad, 
Regateo, Conducir Automóvil, Etiqueta, 
Derecho, Dibujar Mapas, Hablar Idiomas. 

El Personal Civil 

Todas las naciones se vieron influidas 
por la guerra. Las mujeres sustituyeron a 
los hombres en muchos trabajos al ser estos 
desplazados a los frentes de batalla. Peligro 
5 (para los trabajadores voluntarios), de 10 


a 15 en las fábricas de munición por el ries¬ 
go de accidentes. Contabilidad, Regateo, 
Conducir Automóvil, Mecánica, Conducir 
Maquinaria Pesada, Tratar Enfermedades, 
Leer/escribir idioma (Censores postales). 

El espionaje también es una opción para 
el Personal Civil. Por si mismo podría ser 
tema para una campaña o un artículo más 
extenso. 

Víctimas Civiles: Seis millones de civi¬ 
les murieron durante la guerra. El Peligro 
para los europeos del Este está entre el 10 y 
el 25. Regateo, Saltar, Escalar, Discreción, 
Lucha cuerpo a cuerpo, Ocultarse, 
Camuflaje. 

Frentes y Ejércitos 

El Peligro se puede basar también en el 
Ejército o Frente donde el PJ está sirviendo 
(todos estos factores han de combinarse). 
En la siguiente tabla están los porcentajes 
correspondientes a cada Ejército, Usalo 
como guía para los resultados de las Malas 
Noticias, pero recuerda que los personajes 
afortunadamente son supervivientes. 

I Guerra Mundial 

La tabla II es general para la I Guerra 
Mundial. Algunos de los pequeños con¬ 
flictos posteriores están incluidos también, 
como es el caso de la Revolución Rusa. 
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TABLA II 



Combatientes 

Muertos 

Heridos 

Prisioneros 

ALIADOS 

40,6 M 

14% 

34% 

10,5% 

Imperio Ruso 1 

15 M 

17% 

38% 

17% 

Francia 

9 M 

17% 

49% 

6% 

Imperio Británico 2 

7,4 M 

10% 

27% 

2,7% 

Italia (1917-18) 

5 M 

10% 

15% 

10% 

USA (1917-18) 3 

2 M 

2% 

5% 

0,5% 

Serbia 4 

0,8 M 

50% 

19% 

25% 

Rumania (1917-18) 

0,6 M 

17% 

25% 

33% 

Bélgica 

0,5 M 

20% 

30% 

14% 

Grecia 

0,2 M 

2% 

5% 

8% 

Portugal 5 

40.000 

7,5% 

17% 

25% 

Japoneses (sólo en el 14) 

30.000 

3% 

3% 

0% 

POTENCIAS CENTRO-EUROPEAS 

22,2 M 

18% 

33% 

15% 

Imperio Germano 

11 M 

18% 

41% 

9% 

Imperio Austro-Hungaro 

9 M 

16% 

22% 

20% 

Imperio Otomano 

1,6 M 

19% 

37% 

19% 

Bulgaria 

0,6 M 

16% 

33% 

25% 


1. 1914-17. Después del 17 los rusos lucharon entre si en ia Revolución. 

2. Los números son másbajos cuando se incluyen las tropas coloniales. 

3. La mayoría de los combatientes no entraron en acción, pro habían muchos voluntarios en los Ejércitos de Francia y Canadá (éste sirviendo en ei 

bando de los británicos). \ |; < . O 

4. El nivel de Peligro es de 50 aquí. ; 

5. Lucharon en el Frente Oeste y en Africa Oriental. L t ' % 


JOSEF DOMBROWSKI, Hoja de Servicios 


Año 

Frente 

COR 

Notas 

1914 

(Peligro!Pérdida de COR 

Frente Este (30/1 d6) 

(pérdida) 

3 


1915 

Frente Oeste (25/ld6 -1) 

3 

Malas Noticias (56) 

1916 

Prisionero (15/ld4 -1) 

Frente Oeste (25/1Ü6 -1) 

0 

Prisionero de Guerra 
(Rehacer hoja y tirar ld4) 

1917 

Prisionero (15/ld4 -2) 

Norte de Italia (30/1 d6 -2) 

1 

Es reclutado en la Legión 

1918 

Ejército Francés (30/ld6 -2) 
Frente Oeste (30/ld6 -2) 

0 

Franco-Polaca como 
Ingeniero de Combate 

Termina la guerra 

1919 

1920 

Civil 

Guerra Ruso-Polaca 
(30/1 d8 -2) 

5 

Nueva tirada (1 d4 -1,1 año) 

1921 

Disgustado con la paz 


Malas Noticias, herido en el 
brazo izquierdo 

1922 

Recibe una extraña carta 
de su primo de los USA 
en la que le dice que viene 
a Europa porque necesita 
su ayuda... 




Frentes 

Frente Oeste 1914-18: Bélgica/Francia: 
Peligro 20-35. Relativamente estable y 
muy sangriento. 

Frente Este: Este de Europa y Rusia entre 
1914-17: Peligro 15-35. 

Balcanes: Poderes locales, Austria- 
Hungría y Alemania, fuerzas expedi¬ 
cionarias francesas y británicas. 1914-18; 
Peligro 15-40 (especial para los Servios) 

Norte de Italia: 1917-18 (25-30). 

Cercano Oriente y Mesopotamia: 1914- 
18 (10-30). Británicos contra turcos. 

Lejano Oriente: 1914 (10-20). 

Posesiones alemanas. 

Africa occidental y sudoccidental ale¬ 
mana: 1914-15. Lo mismo. 

Africa oriental alemana: 1914-18 (10- 
30). Aquí 5000 alemanes junto con los nati¬ 
vos escaparon de alrededor de 250.000 bri¬ 
tánicos. 

En la guerra naval, a partir de la batalla 
de Jutland en 1916, se declaró la guerra 
submarina. 

Algunos episodios concretos como 
Gallipolli o Cambrai fueron más duros que 
los combates normales del frente. En algu¬ 
nos lugares como el Este de Africa y 
Mesopotamia el verdadero peligro era la 
malaria. 
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Consecuencias de la Gran Guerra 

La guerra terminó en noviembre de 1918 
pero la crisis de la Vieja Europa continuo 
en las siguientes guerras. 

La Revolución Rusa y la Guerra Civil: 
1917 y 1918-21. Los Rusos Rojos se 
enfrentan a los Blancos (zaristas) e inter¬ 
vienen tropas inglesas, francesas y esta¬ 
dounidenses. 10.000 prisioneros checos 
fueron llevados a Siberia. Peligro 20-40. 
La Guerra Civil fue muy dura para los 
civiles. 

1918: Termina la Guerra Civil. Después 
de separarse del Imperio Ruso, finlandeses 
blancos y rojos lucharon encarnizadamente 
entre sí. Peligro 30-35. 

1918: El régimen comunista húngaro 
lucha contra los enemigos internos y 
Rumania. 

1920-21: Guerra entre rusos y polacos. 
Polonia ataca a la Rusia Roja. Los Rojos 
contratacan, los polacos consiguen detener 
su avance gracias a la ayuda de las tropas 
expedicionarias francesas. Peligro 15-30. 

1919- 22: Sangrienta y sucia Guerra Civil 
en Irlanda. 

1920- 22: Guerra Greco-turca. 


Hoja de Servicios 

Para cada veterano deberás cumpli¬ 
mentar su Hoja de Servicios. Primero 
rellena la hoja con el servicio, luego com¬ 
prueba las Malas Noticias (tira por un año, 
comprueba cada año). Si le pasa algo al 
personaje, tendrás que rehacer la hoja como 
sigue. 

Ejemplo de personaje: (en la página ante¬ 
rior) Jozef Dombrows-ki. Alemán de ori¬ 
gen polaco. El jugador decide que Jozef sea 
un regular de la Infantería hasta el 1917, 
cuando ingresa en las Tropas de Asalto. 

Cordura: en total ha perdido 13 puntos, 
lo suficiente para sufrir un desorden mayor 
de personalidad. Sufre una adicción al 
juego compulsiva (sublimación del miedo a 
la muerte). 

Habilidades: 

1914-15, Ejército Alemán: 55%. 25 % 
Rifle, 20% Ocultarse, 10 % Vaciar 
Bolsillos. 

1916-17, Prisionero de guerra: 30%. 20% 
Hablar Francés, 10% Mecánica (40% en 
cavar con pala). 

1918, Ingeniero de Combate: 30%. 10% 
Ocultarse, 20% Uso de explosivos. 

1920, Oficial de la Reserva Polaco. 10% 
Pistola, 10% Elocuencia, 10% Equita¬ 
ción. • 




En GURPS tú decides tener un nú 


mero extra de puntos de características. 
Corres el riesgo de adquirir también un 
número de puntos de desventaja. Es una 
ruleta rusa y es, estrictamente hablando, 
en contra del espíritu del juego. 

Como guía, el número de CP corres¬ 
ponde más o menos al Peligro de toda 
la guerra. Servicio en combate en el 
Frente Oeste o Norte de Italia es razo¬ 
nablemente de 25 CP. Estos son atri¬ 
buidos a habilidades y ventajas rela¬ 
cionadas con la guerra, usa ¡as diferen¬ 
tes secciones de los servicios como 
sugerencia, pero por supuesto eres libre 
de elegir (después de todo esto es 
GURPS). 

Tira 3d6 en la tabla adjunta. Ganas 
un número de “malos” puntos automá¬ 
ticamente. 

En el caso de adquirir demasiadas 
desventajas y muy pocos puntos de 
Características, la mitad de los puntos 
de desventajas se pueden neutralizar. 

Aquí van algunas Ventajas y 
Desventajas relevantes. 

Ventajas 

Oído agudo (2./+), Olfato y Gusto 
agudos (2/+), Vista aguda (2/+), 
Vigilancia (2/+), Reflejos de Combate 
(15), Rango Militar medio si es 
Retirado con Pensión decide el tamaño 
de ésta. Aliados, Patrón (oficial salvado 
por ti)... 

Desventajas 

Debilidades físicas: Mala visión (- 
10/-25), Ceguera (-50), Sordera (-20), 
Eunuco (-5), Dificultades para oír (-10), 


Cojera (-15, -25, -35), Mudo (-25), 
Manco (el brazo útil) (-20), Manco (- 
15), Una Mano (-15), Escuálido (la 
magnífica comida del campo de prisio¬ 
neros). También desfiguramientos, 
poca salud, etc. Se creativo (y si no 
puedes ser creativo se destructivo). 

Habilidades de Campo 

Hábitos personales odiosos (-5/-), 
Sed de Sangre (-10), Matón (-10, re¬ 
quiere: rango militar de 2 o más), 
Comportamiento Compulsivo (varia¬ 
dos/ p. ej. jugador), Fanatismo (-15), 
Glotonería (-5), Avaricia (-10), 
Sadismo (-15), Sentido del Deber 
(variados, hacia el país, los viejos com¬ 
pañeros, etc). 

Otros Efectos 

Alcoholismo (-15, -20), Parálisis ante 
el combate (-15, recuerdas al joven ofi¬ 
cial que atravesaste con tu bayoneta en 
la batalla del Somme), Intolerancia (-1, 
-5, -10), Celos (-10, los otros se lleva¬ 
ron todas las medallas). Pacifismo (-15, 
-30), Fobias (Variado). 

Ejemplo: Tienes 30 CP. con tres da¬ 
dos sacas un 9. Esto produce un d6x5 
más un d6 de puntos automáticos. Tiras 
el d6 (4)x5 = 20 más d6(6) puntos. En 
total 26. 

Coges la desventaja de tener un solo 
ojo por 15 puntos. Decides usar 10 pun¬ 
tos para reducir los negativos, con lo 
que te quedan 15. Decides que te hirie¬ 
ron en 1917. El último punto negativo 
es usado para un rasgo. Tu decides. 20 
puntos de Carácter permanecen para 
ventajas y habilidades. 


Puntos de Puntos automáticos Puntos negativos por desventajas 

Carácter para los rasgos en la tirada: 


Ganados 


dóxS puntos 

2d6x5 puntos 

5 (en el país) 

0-1 

4-5 

3 

10 

d2 

5-6 

3-4 

15 (sección fácil) 

d3 

6-9 

3-5 

20 

d3+l 

7-10 

3-6 

25 (stándar) 

d6-l 

8-11 

3-7 

30 

d6 

9-12 

3-8 

35 

d6+2 

10-13 

3-9 

40 (matanza) 

2d6 

11-14 

3-10 
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Los Cazafantasraas 

Pues aquí estamos otra vez, dándole una mirada a los nuevos juegos que aparecen en el mercado. No os voy a 
hablar del D&D o el AD&D, para los que hemos reservado en esta ocasión el lugar de privilegio del dossier, sino 
de un juego que promete tardes de diversión con mucho humor. 

por el Capitán Damm 


Supongo que el nombre de este nuevo 
juego de rol os debe sonar a más de uno. 
Sí, hombre aquella película (bueno pelícu¬ 
las) de unos tipos que se dedican a desra¬ 
tizar (desfantasmizar) la ciudad. Exacta¬ 
mente, pues eso es nada más y nada menos 
Cazafantasmas , una transformación en 
juego de una comedia de éxito. La génesis 
del juego tiene algo de casual, el encuen¬ 
tro de varios de los más conocidos diseña¬ 
dores de juegos estadounidenses que, en 


una noche de juerga, deciden hacer un 
juego a partir de una película. El resultado 
es bueno. Arriesgándome, ya que aún no 
está el juego demasiado usado como para 
conocerlo, diría que el objetivo de hacer 
algo divertido se ha conseguido. Al leer el 
libro (tal vez por el lenguaje utilizado) da 
la sensación de estar dirigido a un público 
más que joven, con una intención clara de 
hacerlo accesible a cualquiera por poco ini¬ 
ciado que esté en el rol, pero sin descuidar 


un nivel necesario para los veteranos de 
estos juegos. 

También salta a la vista que se ha inten¬ 
tado buscar una mecánica sencilla, ágil, 
huyendo de las excesivas normas y tablas. 
Un vistazo a la hoja de personaje nos lo 
demuestra. Las características del perso¬ 
naje, aquí llamadas rasgos, no son más que 
cuatro: coco, bíceps, acción y aplomo, y las 
habilidades (talentos) se reducen a una 
principal por rasgo que está más desarro¬ 
llada en cada PJ (estrella). Las demás se 
pueden usar al nivel del rasgo que la rija. 
Respecto al sistema de comprobación 
(estoy hablando de los dados, merluzo) no 
es tampoco un prodigio de originalidad. Se 
usan dados de seis (variables según el 
número del rasgo, y añadiendo tres más en 
caso de ser un talento) y se confronta con 
una tabla de niveles de dificultad. Otra par¬ 
ticularidad del juego es que las estrellas no 
mueren. Puedes quedar pulverizado por un 
piano que cae desde un décimo piso, 
chamuscado dentro de tu vehículo que 
acaba de explotar, etc. Algo parecido a lo 
que le ocurre al Coyote en su eterna perse¬ 
cución del Correcaminos (no os cae mal 
ese maldito pájaro). De todos modos el 
estado de salud se va controlando en el 
Historial Médico (lo más parecido a los 
puntos de vida) e influye en el uso de los 
talentos, y si persistes en ser un zoquete o 
siempre estás hecho polvo, el Fantasmaster 
puede decidir acabar con la vida de tu 
Cazafantasmas. 

Frente a las estrellas se encuentra toda 
una colección de malvados, estúpidos, tra¬ 
viesos o alocados fantasmas. Los malos de 
la película. Es demasiado largo explicar 
aquí las características de los fantasmas, 
pero como era presumible no son iguales 
que las humanas. A los rasgos ya conoci¬ 
dos unen el de poder (que también pueden 
tener algunos humanos con capacidades 
extrasensoriales). Tu trabajo es dar con 
ellos y enviarlos de vuelta para su lugar de 
origen, enfrentándote a veces con tareas 









fáciles y también con retos casi imposibles. 
Los fantasmas pueden ser muy poderosos, 
pero mientras mayor es su fuerza más debi¬ 
lidades (puntos débiles con los que les pue¬ 
des vencer) tienen. De esta manera la cosa 
no se limita a una cacería, sino que intro¬ 
duce dosis de investigación. Puede ser más 
productivo descubrir que pretende el fan¬ 
tasma que armarse hasta los dientes. 

Con los fantasmas no hay lógica 

Leyendo hasta aquí podrías pensar que el 
juego no pasa de ser un sencillo conjunto 
de reglas que te permiten tirar dados en una 
nueva ambientación. El juego tendría un 
desarrollo demasiado previsible, depen¬ 
diendo exclusivamente de la gracia que ten¬ 
gan las criaturas a las que te enfrentas, pero 
aquí entran en acción los Puntos de Churra 
y el Dado Rojo. Estos nuevos factores 
hacen que cualquier tirada pueda cambiar 
de signo introduciendo imprevistos. 

Los Puntos de Churra son treinta puntos 
que cada estrella tiene al empezar la par¬ 
tida (luego irán variando por su uso o 
adquisición) que permiten añadir dados a 
las tiradas al gastarlos, incrementar el ni¬ 
vel de éxito de una tirada, o mitigar el fra¬ 
caso para que no tenga consecuencias 
demasiado funestas. Estos puntos también 
pueden ser canjeados para aumentar rasgos. 
Como se ve, son uno de los bienes más pre¬ 
ciados para la estrella. Si los Puntos de 
Churra desequilibran la balanza a favor de 
las estrellas, el Dado Rojo pone las cosas 
en su sitio. Este dado es uno más de los que 
el jugador tira en cada momento cuando 
realiza una acción, pero tiene la particula¬ 
ridad de que cuando marca seis, juega a 
favor de los fantasmas. Realizar algo con 
éxito pero con un seis en el Dado Rojo, no 
hace que se anule la tirada pero si complica 
las cosas con resultados inesperados que 
favorecen al fantasma (a discreción del 
Fantasmaster). En el caso de que sea un 
fracaso con un seis rojo, la cosa se com¬ 
plica más de lo que desearías. 

Para acabar de liar las cosas, existe tam¬ 
bién la suerte (equivalente a tus Puntos de 
Churra) y la Ciencia y Magia, aunque ésta 
última es más que nada complementaria. 

Una presentación mejorable 

Como todos los libros publicados por Joc 
Internacional la presentación es correcta. 



Tal vez se encuentra a faltar algún que otro 
dibujo que alegre el juego (hay realmente 
pocos), pero no es difícil moverse arriba y 
abajo por el libro en busca de la informa¬ 
ción necesaria. Por supuesto no hay ningún 
problema en las tablas, ya que éstas son 
mínimas debido a la sencillez de la mecá¬ 
nica. Capítulo a parte merece la cuestión 
tipográfica, la verdadera lástima de este 
producto. Todo parece indicar que el deseo 
de sacar a la calle el juego en coincidencia 
con la serie de dibujos animados de Los 


Cazafantasmas que las televisiones auto¬ 
nómicas están programando actualmente, 
ha metido más prisas de las necesarias. No 
me parece nada apropiado cuidar un pro¬ 
ducto en su calidad, tanto de contenido 
como de maquetación o impresión, y luego 
pifiarla por no hacer correcciones en el 
texto. En algunos momentos llega a ser un 
verdadero calvario leer algún pasaje del li¬ 
bro por la cantidad de erratas y palabras 
incomprensibles con las que te tropiezas. 
Esperemos no tener que sufrir más estos 
errores totalmente evitables. Aunque no 
impidan la comprensión del texto, la ver¬ 
dad es que molestan. 

El libro está estructurado en tres partes: 
una Sección para el Jugador sumamente 
sencilla, de rápida lectura y asimilación; 
otra para el Fantasmaster en la que el vo¬ 
lumen de información es mayor pero sigue 
siendo fácil de digerir; y una tercera con 
material de juego en la que hay unas prác¬ 
ticas fichas que pueden ser utilizadas como 
figuras, una extensa lista de extras, tres 
capítulos de ayuda para el Fantasmaster 
(para dirigir una aventura, diseñar una 
aventura, y hacer una campaña), y dos 
módulos. Las dos mini-aventuras que in¬ 
cluye el libro. Pestes Caseras y Desfile de 
tíos muertos son de un nivel muy básico, 
pero apropiadas para empezar a hacer 
andar el juego. De todos modos ya está en 
la calle la primera entrega de la colección, 
Pánico, una aventura en la que ya podrás 
sacar todo el jugo al juego. • 


FICHA TECNICA 


Título original: Ghostbusters International 

Editorial: West End Games, Joc Internacional 

Creado por: Sandy Petersen, Lynn Willis y Greg Stafford 

Autor: Aaron Alistan y Dougias Kaufman 

Dirección artística: Stephen Crane 

Traductores: Xavier Salvador, Héctor González, 

Iván Prat y Daniel López 

Material necesario: Cinco dados de seis caras normales y uno rojo 

Edad: A partir de • 12 años 

Formato: 30,5 era. x 21,3 cm. Tapa dura. 

P.V.P.: 2.200 ptas. 

Contenido: Sección del Jugador, Sección del Fantasmaster 

y Sección de Aventuras 
(Dos módulos de iniciación). 
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Prostituta y Pastor: 

nuevas profesiones para Aquelarre 

Estos dos nuevos personajes puede que no sean demasiado atractivos para los que desean abrir cabezas y 
matar «bichos», pero para el auténtico aficionado a Aquelarre representa un reto realista de interpretación. 

por Bosco Curtu 



Mínimos de características 

El pastor ha de tener un mínimo de 15 en 
Agilidad y 20 en Percepción. 

Limitaciones de armas y armaduras 

Puede llevar armadura de tipo 1 y 2, sin 
escudo ni casco. Puede manejar armas de 
tipo 1 y 2, así como Palo y Honda. 


^Seducción 

Comerciar 

Correr 

Esconderse 

Forzar Mecanismo 

Juego 

Ocultar 

Otear 

Psicología 

Mínimos de características: 

La Pj ha de tener unos mínimos de 17 o 
más en Aspecto y ser relativamente joven. 

Limitaciones de armas y armaduras 

Sólo puede llevar armas y annaduras tipo 
1, sin escudo ni casco. 

Nota: La Pj no puede ser noble. Sus 
ingresos mensuales dependen directamente 
de su competencia de Seducción: 

51 - 71%: 25 monedas/mes 
72 - 82%: 40 monedas/mes 
83 - 00%: 65 monedas/mes 
101 - 120%: 90 monedas/mes 

Todos sus hijos, por supuesto, son bas¬ 
tardos. 


Pastor 

Campesino al servicio de un noble (o 
poderoso) que cuida y mantiene a su ga¬ 
nado. El pastor pasa todo el día, desde que 
sale el sol hasta que se pone, en los cam¬ 
pos donde pasta el ganado. 

Competencias: 

Conocimiento de Animales 
^Escuchar 
* Otear 
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Prostituta 

Es una mujer que se gana la vida ven¬ 
diendo su cuerpo. Está educada en la calle 
y de allí ha aprendido sus competencias. 

Competencias: 

*Discreción 

^Elocuencia 

*Robar 


^Rastrear 

Artesanía 

Astrología 

Buscar 

Correr 

Lanzar 

Saltar 

Trepar 

Palo 
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La influencia del alcohol en Mutantes en la Sombra 

No hacen falta demasiadas explicaciones con un título así. Sin duda éste es un apartado a menudo dejado de 
lado en juegos con pretensiones realistas, pero en M. E. L. S. ya nunca más será necesario improvisar cuando un 
personaje se ponga al volante con unas copas de más. 


por JuanAn Romero-Salazar e Igor Arrióla Fernández 


El consumo de alcohol influye en el 
comportamiento y en las mismas caracte¬ 
rísticas de los personajes. Existe gran 
número de ocasiones en las cuales beber 
unas copas es algo completamente necesa¬ 
rio dada la importancia que tiene en nuestra 
sociedad el hábito de la bebida como parte 
importante de cualquier relación social. 

Las siguientes reglas intentan reflejar los 
efectos nocivos, pero siempre interesantes 
para el juego, que conlleva el disfrute de 
estos líquidos elementos. 

La cantidad de alcohol viene medida en 
niveles -siendo 1 el más bajo y 5 el 
mayor-, en la tabla BA-1 encontrarás una 
relación de equivalencia entre las bebidas 
más usuales y la dificultad para aguantar 
los posibles efectos que pueda producir 
cada nivel. 

Cada uno de estos niveles se aplica tras 
ser rebasado. 

Por ejemplo: Julián Cuerva se encuentra 
con Natalia Ramos en el bar del aeropuerto 
de Barajas, Julián ha pedido ya seis cerve¬ 
zas -el avión se retrasa demasiado-, como 
aún no ha empezado a consumirla, no 
habrá llegado todavía al nivel 1, pero 
cuando la termine sí lo habrá traspasado y 
aplicaremos las reglas aquí indicadas. - 

En la tabla BA-2 se indican los efectos 
del alcohol propiamente dichos. Encontra¬ 
remos los efectos divididos en dos partes: 

1. Efectos inmediatos: independientes de 
cualquier tipo de tirada. Se sufren simple¬ 
mente por haber bebido tal cantidad y se 
aplican antes de la tirada de resistencia los 
efectos posibles correspondientes a tal 
nivel. 

2. Efectos posibles: reflejan el efecto del 
alcohol según el cuerpo sea capaz o no de 
asimilarlo. Para representar este hecho, el 
jugador deberá superar una tirada de Fuerza 
con una dificultad diferente dependiendo 
del nivel, apilándose todos los modificado¬ 
res oportunos -Heridas, los ya provocados 
por el alcohol y cualquier otro que consi¬ 
dere pertinente el D.J.—. Estos efectos reem¬ 
plazarán a los efectos inmediatos. 

Por ejemplo: Dolores Faulkner, que lleva 
toda la tarde en su pub favorito de Belfast, 


acaba de dar cuenta de su séptimo whisky. 
Se encuentra ya en el nivel 3. Dolores sufre 
los “efectos inmediatos” por lo cual padece 
la penalización de -1 a todas sus caracterís¬ 
ticas -efectos inmediatos del tercer nivel-. 
A continuación realiza la tirada de resis¬ 
tencia de los “efectos posibles” (aplicando 
el -1 a la fuerza por los efectos inmediatos) 
superándola con facilidad y por ello no 
sufre los “efectos posibles” de dicho nivel. 

Su camarada de los Wild Geese, Mr. 
Kelly, haciendo gala de una más débil cons¬ 
titución, tras beber exactamente lo mismo 
y sufrir por tanto los efectos inmediatos (- 
1 en todas las características) trata de supe¬ 
rar su correspondiente resistencia, pero sin 
lograrlo, Kelly será penalizado con un -2, 
en vez de un -1, a todas sus características, 
reemplazando de esta forma los “efectos 
posibles” a los “efectos inmediatos”. 


Efectos del alcohol 

1. Reducción de las características: 
dependiendo del nivel alcanzado las carac¬ 
terísticas sufrirán reducciones que refleja¬ 
rán en él la euforia y la pérdida de auto¬ 
control que conlleva el consumo de las 
bebidas alcohólicas. 

2. Aumento del carisma: cuando bebes 


pierdes las inhibiciones y te muestras más 
comunicativo y activo. 

3. Pérdida de la consciencia de la reali¬ 
dad: el jugador tiene la mirada perdida en 
el infinito, balbucea y perderá con bastante 
facilidad el hilo de la conversación. 

4. Pérdida del conocimiento: el jugador 
caerá inconsciente a causa del alcohol, ver 
“tiempo de recuperación”. 

5. Intoxicación Etílica: inconsciencia pre¬ 
cedida por vómitos y delirio. El suelo acu¬ 
dirá velozmente al encuentro del PJ o PNJ. 
Lavado de estómago y 10+1D20 horas de 
descanso para recuperarse. Precisa de aten¬ 
ción hospitalaria. 

6. Pérdida de memoria temporal: a partir 
del nivel, el jugador deberá superar una 
tirada de inteligencia en una dificultad indi¬ 
cada por la tabla BA-2, cuando la falle ya 
no recordará más de lo que ocurra a partir 
de ese preciso momento, pasando a ser un 
personaje controlado por el DJ. 

Tiempo de recuperación 

Los efectos desaparecen una hora por 
nivel después de la última ingestión (nive¬ 
les 1 y 2). Para mayores cantidades (nivel 3 
en adelante) serán necesarias 2 horas por 
nivel. 

La desaparición de los efectos se realiza 



TABLA BA-1 

Niveles de equivalencia (grosso modo) 


Nivel 1 

3 Pintas = 

6 Cervezas= 3 Copas = 6 Vinos 

Fácil 

Nivel 2 

5 Pintas = 

10 Cervezas = 5 Copas = 10 Vinos 

Normal 

Nivel 1 

7 Pintas = 

14 Cervezas- 7 Copas = 14 Vinos 

Difícil 

Nivel 1 

9 Pintas = 

18 Cervezas= 9 Copas = 18 Vinos 

Muy difícil 

Nivel 1 

11 Pintas = 

22 Cervezas - 10 Copas = 22 Vinos 

Imposible 
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de manera gradual: al transcurrir el tiempo 
necesario se aplicarán los del nivel inme¬ 
diatamente inferior. Los efectos aplicables 
son únicamente lo “efectos inmediatos”. 

Por ejemplo: Ismael Jackson, quien se 
encontraba bajo los efectos de un consumo 
de alcohol a nivel 3 -y es que nunca consi¬ 
gue pillar al Cuerva ese- padece una reduc¬ 
ción a sus características de -1 (“efectos 
inmediatos” de dicho nivel). Deja de beber 
durante dos horas y pasa a nivel dos, cam¬ 
biando la penalización de -1 por una bonita 
sonrisa -o quizá no, debido a su estado de 
ánimo-. 

Si el jugador ha caído en la inconsciencia 
pasará sumido en la misma la mitad del 
tiempo necesario para su total recupera¬ 
ción. 


Modificaciones varias 
(a juicio del DJ) 

El DJ podrá tener en consideración algu¬ 
nos detalles como modificadores a las tira¬ 
das de resistencia indicada arriba. Todos 
los modificadores se aplicarán a la tirada 
de dados. 

Modificadores 


Comer algo mientras bebe +1 

Comida en toda regla +3 

Beber sin pausa (menos de cinco 
minutos entre bebida y bebida) -1 

Ingerir bebidas desacostumbradas -2 

Mezclar bebidas -3 

Ser cosaco, irlandés, escocés ... +1 

Esquimales, musulmanes 
practicantes, asiáticos -1 • 
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TABLA 0E EFECTOS BA-2 


Efectos inmediatos 

Efectos posibles 

Nivel 1 

Ninguno 

+ 1 al Carisma 

Nivel 2 

Expresión Alegre 

- 1 a todas las características, voluntad para rechazar 
cualquier otra bebida alcohólica que se le brinde en 
dificultad normal. 

Nivel 3 

- .1 a todas las características. Superar una tirada 

de InteHcrenC!# normal nar# rerordíu* 1 a cine 

- 2 a todas las características. Voluntad para mantener la 


ocurre a partir de este momento. 

üUlivlviiLla uv I4 IvdllüaU \l/dl ülilCUiuACl llOrillial. 

Nivel 4 

-2 a todas las características. Superar una tirada de 

- 3 a todas las características. Voluntad en dificultad 

! 

inteligencia en dificultad difícil para recordar lo que 

normal para no caer en la inconsciencia . 

■ .. • ' ‘ ’ 

ocurre a partir de ese momento. 

* 

Nivel 5 

-3 a todas las características. Superar una tirada 

Inconsciencia directa y fuerza en dificultad normal 


de inteligencia para recordar lo que ocurre a 
partir de ese momento. 

para no sufrir una intoxicación etílica. 





Contacto 


Para dar comienzo a este módulo será necesario que los Pjs estén caminando por algún ca¬ 
mino solitario. La localización exacta no tiene importancia, evitando así problemas de des¬ 
plazamiento, pero será necesario que el camino discurra por una zona montañosa, boscosa y 
poco frecuentada. Cada árbitro del juego escogerá pues la zona teniendo en cuenta la última 
posición de sus jugadores en su anterior partida. 

por David Revetllat i Barba 


Caminando 

A medida que los Pjs avanzan, irán distinguiendo cada 
vez con mayor claridad a un hombre sentado a lo lejos, 
al parecer descansando. Va totalmente cubierto con una 
especie de hábito negro, sucio y andrajoso. Junto a él, 
en el suelo, hay un bastón mal cortado y grueso, que pro¬ 
bablemente le sirva para caminar. Las ropas cubren todo 
su cuerpo, y difícilmente se le pueden ver la cara o las 
manos. Cuando los Pjs lleguen por fin hasta él, los sa¬ 
ludará muy amablemente y les preguntará qué hacen por 
estos lares. Sea como sea, les advertirá que se encuen¬ 
tran en una zona misteriosa y, invitándoles a beber de 
un odre de vino que lleva consigo (del cual beberá él pri¬ 
mero para evitar que los Pjs piensen algo malo), les ofre¬ 
cerá contarles cierta historia si a cambio le dan, como 
pobre vagabundo, alguna moneda con que comprar 
comida en algún lejano pueblo. Si le preguntan hacia 
dónde se dirige, el vagabundo va en dirección contra¬ 
ria a la de los Pjs. Si acceden les explicará que abando¬ 
nando el camino para dormir ha visto esta noche pasada, 
allá detrás de las montañas, extrañas luces de colores 
que no tienen nada de natural. No se atrevió ni a acer¬ 
carse por miedo, pero él cree que sólo puede ser cosa 
del demonio, y en cuanto haya descansado un poco 
piensa alejarse de estos lugares extraños lo más rápida¬ 
mente posible (aunque no lo hará hasta que los Pjs hayan 
marchado, a no ser por un caso de fuerza mayor, es 
decir, que a los Pjs les vengan ganas de cargárselo). 

Nota para el Dj: El hombre tiene tanto interés en ocul¬ 
tar sus manos y su rostro ya que está enfermo de Peste 
(ver manual, pág. 63) y tiene un asqueroso y negro 
bubón en su cuello. Cualquier Pj que beba del odre de 
vino que el mendigo les ofrece tiene un 75% de 
posibilidades de contraer, asimismo, dicha enfermedad. 

Fuera del camino 

El vagabundo les habrá indicado claramente de que 
dirección provenían las demoníacas luces. Deberán 
abandonar el camino, que en esos momentos discurría 
de norte a sur, para dirigirse hacia el oeste, donde se 
encuentra la zona montañosa señalada. Pueden distin¬ 
guirse desde el camino dos masas montañosas, una más 
al norte y otra más al sur, y un pequeño valle entre 
ambas, por el que sería más fácil pasar. La vegetación, 
cuando no es boscosa, está formada por pequeños arbus¬ 
tos atravesables fácilmente, al igual que los bosques. 
Sólo las zonas rocosas causarán problemas de desplaza¬ 


miento por lo arisco del terreno, reduciendo el movi¬ 
miento a la mitad. Una vez pasados los macizos, la fi¬ 
gura que resaltará más entre el desolado paisaje será la 
de un viejo castillo en lo alto de una colina. Un bosque 
tapa la vista de la zona suroeste, pero pasado el valle 
entre los macizos, podrán ver que sólo está formada por 
unos cuantos montes. 


El viejo castillo 

El castillo está abandonado desde hace casi un siglo. 
Actualmente se encuentra en un estado algo ruinoso, y 
carece de mobiliario en general (salvo restos de algunos 
muebles podridos, que sólo servirán como leña). Es un 
castillo de tamaño pequeño, formado básicamente por 
una muralla con foso (seco), una edificación central, y 
los restos de lo que parecen unos establos, una forja, y 
pequeñas casuchas de barro y paja. Los Pjs podrán 
pasarse investigando, registrando y buscando puertas o 
pasadizos secretos todo el tiempo que quieran por el cas¬ 
tillo. Da igual, porque en él no hay absolutamente nada 
de interesante (motivaciones históricas aparte) salvo 
cuando, después de haberlo registrado todo, llegue por 
fin la noche, y tengan que prepararse para dormir (fuera 
está absolutamente oscuro, ni tan sólo hay luna llena). 
Más o menos a tres horas pasada la media noche, si 
alguien está despierto podrá ver unas extrañas luces (si 
está al lado de alguna ventana o obertura que dé al sur), 
y se escucharán extraños zumbidos si se pasa una tirada 
de Escuchar, con un malus del 30% los que estén dur¬ 
miendo, despertándose si lo oyen. El conjunto tiene todo 
el aspecto de una demoníaca celebración. Si a los Pjs se 
les ocurriera ir hacia allá, no tendrían ningún problema 
para guiarse hacia las luces, pero no verían ni torta, aun¬ 
que siempre podrían llevar encendida una antorcha o 
similar... 

Si deciden esperar a la mañana, sólo podrán encontrar 
el lugar donde había pasado todo con una tirada de bus¬ 
car partida por dos, debido los innumerables montes, y 
pequeños valles formados, todos casi idénticos, y 
debiendo preguntar antes a los jugadores quién encabe¬ 
zará la búsqueda, siendo éste el único que realizará la 
tirada. Si la consiguen, llegarán hasta una zona con unos 
cuantos árboles, y a través de ellos podrán ver algo sor¬ 
prendente, una especie de pequeña y negra colina con 
una puerta de entrada, y a dos interesantes personajes 
ante ella que no recuerdan sino a dos demonios, pareci¬ 
dos a lagartos pero que caminan como los hombres, y 
que están cubiertos por brillantes y extrañas armaduras. 



asar, 





Los que no pasen una tirada de 
Racionalidad se desmayarán, y lo último 
que verán los que no se hayan desmayado 
será como de un extraño objeto esférico 
que los dos seres sostienen surge un rayo 
maléfico que los deja inconscientes. 

En el caso de que decidieran esperar otra 
noche, en el castillo o donde fuera más o 
menos a media noche podrían observar de 
nuevo el mismo fenómeno, pero esta vez 
sin ruidos...y, a los 10 minutos aproxi¬ 
madamente, estuvieran haciendo lo que 
fuera, podrían observar como de repente la 
luz se hace más grande ensanchándose, 
hasta dividirse en dos al cabo de dos segun¬ 
dos, y esa segunda luz, como por arte de 
magia, de repente se dirige directamente en 
línea recta hacia ellos, agrandándose por 
momentos... 

En cualquier caso, una vez los Pjs hayan 


visto los extraños fenómenos, los que supe¬ 
ren una tirada de Leyendas podrán recor¬ 
dar una vieja historia al respecto que cuenta 
que cada cierto tiempo se reúnen un cierto 
número de grandes brujos venidos de muy 
lejanos y diversos lugares para celebrar una 
ceremonia de invocación de demonios, y 
para ello de noche hacen un gran fuego que 
produce extraños colores y se oyen extra¬ 
ños sonidos. Además, las almas de quienes 
ven a los demonios invocados se pierden 
para siempre, abandonando sus cuerpos al 
momento...También recordarán que la le¬ 
yenda dice que tales demonios pueden 
volar de noche para capturar a sus presas... 

La aventura continúa 

Sea como sea, despertarán en lo que 


parece una cueva, en un pasillo que sólo 
tiene una dirección. A partir de ahora los 
Pjs no tendrán más remedio que deambu¬ 
lar por él y superar ciertas pruebas, pasando 
por una serie de cavernas. Cada vez que 
superen la prueba de la caverna en que se 
encuentren en esos momentos, se abrirá 
una puerta que les llevará a otra contigua. 
Si pasan más de dos horas sin que sean 
capaces de resolver el enigma de cada ca¬ 
verna, ésta empezará a llenarse de extraños 
humos que los dejarán en un extraño 
sopor, y al cabo de cinco horas despertarán 
en el castillo. Todo habrá acabado, pero 
sólo recibirán 10 puntos de recompensa. Si 
superan todas las pruebas, habrán ganado 
40 puntos de recompensa. 

Llevarán encima todo lo que ya llevaran 
cuando llegaron al mundo desde el vientre 
de su madre: en otras palabras, los hideputa 
de los demonios les han dejado totalmente 
en cueros. 

Las cavernas son las siguientes: 

Caverna 1 

Se llega a ella a través de un oscuro 
corredor. Puede distinguirse lo que parece 
una puerta de roca pura (completamente 
irrompible e inamovible, como todas las 
puertas que encontrarán). La puerta cerrada 
está justo enfrente de por donde han en¬ 
trado, y en cada una de las paredes de los 
lados de la cuadrada habitación, sobresale 
una especie de palanca en forma de palo. 
Además, al pie de cada palanca hay una 
especie de recipiente (del mismo material 
que las paredes) y un pequeño agujero 
encima de éste, de unos 30 cm. de diáme¬ 
tro. Por cada tres pulsaciones de la palanca 
de la derecha, oirán extraños ruidos detrás 
de la pared, y finalmente aparecerá una 
bola de unos 20 cm. de diámetro por el 
agujero, yendo a parar al recipiente. La 
puerta cerrada se abrirá si se han realizado 
20 pulsaciones en menos de cinco minutos. 

Caverna 2 

Una vez abierta la puerta, ésta conduce a 
otro corredor, el cual acaba en una nueva 
sala, con otra puerta cerrada enfrente. En 
el lado izquierdo hay una extraña plata¬ 
forma, y en ella cuatro agujeros de diferen¬ 
tes formas: un círculo, un triángulo, un rec¬ 
tángulo, y un cuadrado. En la pared dere¬ 
cha, hay algo similar a un armario empo¬ 
trado hecho de metal, con cuatro cajones, 
a una altura de un metro todos ellos. En 
cada cajón hay una figura que encaja exac¬ 
tamente con los agujeros, y si las colocan 
todas correctamente, se abrirá la siguiente 
puerta. Si las colocan erróneamente sonará 
un frenético zumbido durante unos segun¬ 
dos, que dejará a los Pjs atontados durante 
unos cinco minutos, pero podrán reinten¬ 
tarlo nuevamente. Sin embargo para poder 
levantar cada figura, será necesaria una 




tirada de Fuerza x 5 en porcentaje. Todo 
en la caverna (y en todas las demás) es 
irrompible. 

Caverna 3 

Á través de un nuevo corredor llegarán a 
esta nueva caverna. En cuanto hayan 
entrado en ella se encenderá una luz incre¬ 
íblemente brillante que los dejará ciegos 
durante unos pocos segundos. Cuando 
recobren la vista, podrán ver que hay una 
nueva puerta, pero delante de ella hay un 
guerrero vestido de pies a cabeza con una 
extraña armadura metálica. No parece ir 
armado. Tienen la iniciativa los Pjs. Si no 
le atacan, el monstruo empezará a moverse 
arriba y abajo diciendo algo así como “¡bip 
bip!, ¡bip bip!”. Una tirada de leyendas 
hará recordar que los demonios de la 
leyenda anterior saben invocar conjuros. Si 
decidieran atacarlo, no se defendería en 


absoluto, y en un momento caería destro¬ 
zado mostrando lo que realmente era; un 
demoníaco y extraño invento formado por 
extrañas y diminutas piezas de metal, como 
tuercas, varillas, y similares...Si se cargan 
el raro aparato, se abrirá la puerta, pero si 
esperan 10 minutos sin hacerle daño mien¬ 
tras camina arriba y abajo, acabará por 
pararse y acto seguido se abrirá también. 


Caverna 4 

Se encuentra directamente conectada a la 
anterior. A cada lado hay una puerta 
cerrada. La de la derecha es como las ante¬ 
riores, pero la de la izquierda está hecha de 
madera. En realidad se trata de una falsa 
puerta de madera pegada a la pared, cosa 
que descubrirán si intentan romperla. Si 
sólo prueban a abrirla a empujones, puede 
que acaben con algún hombro dislocado, 



porque la pared que hay detrás es tan resis¬ 
tente como las demás. En frente verán una 
nueva palanca, sin embargo esta vez la 
forma de escapar será diferente. Cada 2D3 
minutos sonará un zumbido, y si en menos 
de cinco segundos no han pulsado la 
palanca, recibirán todos fuertes calambres 
que los dejarán imposibilitados y tumbados 
durante el siguiente asalto, aunque si deja¬ 
ran de tocar el suelo no recibirían más tales 
calambres. Pulsando la palanca en los cinco 
segundos posteriores al zumbido podrán 
evitarse el mal trago. Si hacen esto cinco 
veces, finalmente se abrirá la puerta de la 
derecha. Cualquier otra forma de pulsación 
de la palanca fuera de la definida u otra 
acción, será infructuosa. 

Todas las anteriores salas eran de color 
azul claro y las paredes eran algo rugosas. 
Las siguientes serán de color azul oscuro y 
de paredes completamente lisas. 
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Caverna 5 

Tras un angosto corredor se llega a esta 
nueva cámara. De nuevo en frente la típica 
puerta cerrada. En la pared derecha hay una 
extraña caja rectangular pegada a la pared, 
y en la izquierda un pequeño saliente, plano 
en la superficie superior. En la repisa hay 
cinco piezas de metal de forma cuadrada y 
con extraños dibujos, formados por diver¬ 
sos círculos en su mayoría. Si examinan la 
caja, de color verde, observarán que tiene 
una pequeña ranura en la parte superior, 
otra en la inferior, y 16 diminutas palancas 
en el centro. Colocando una de las piezas 
por la ranura, se oye un zumbido ininte¬ 
rrumpido, y si accionan las palancas (en 
cualquier combinación) oirán extrañas 
voces provenientes de la caja, pero no 
entenderán nada. Una tirada en Leyendas 
lo relacionará todo con una tal “Caja de 
Pandora”, donde se encuentran todos los 
males de la humanidad encerrados, deján¬ 
dolos escapar si se abre. De todos modos, 
si meten las cinco piezas por la ranura, ten¬ 
drán paso libre. 

Caverna 6 

La puerta de salida (cerrada, claro) es 
inaccesible debido a una reja que divide la 
habitación en dos. A cada lado de la puerta 
hay un extraño cuadrado del cual emana 
luz. En el suelo, en la parte en que se 
encuentran los Pjs, hay dos palos de un 
metro y medio cada uno. Uno es más 
grueso y está agujereado por dentro. Si 
unen los palos, con ellos podrán alcanzar 
los cuadrados. 

Pulsando el de la derecha, se abre la 
puerta, y pulsando el de la izquierda, la 
verja sube. 

Caverna 7 

Puerta cerrada al fondo. En el techo están 
colgando unos extraños objetos alargados, 
en forma de media luna, y de color amarillo 
con algunas manchas negras. Por el suelo 
hay desperdigadas tres grandes cajas, de 
tres tamaños diferentes. El techo está a tres 
metros de altura, pero un individuo muy 
bajo con ayuda de las tres cajas puede lle¬ 
gar hasta los extraños objetos. Si así lo ha¬ 
cen, habrán conseguido un extraño fruto, 
que si se le extrae la piel resulta muy ape¬ 
titoso. Acto seguido se abrirá la puerta. 

Caverna 8 

Esta se ve bastante más compleja. En la 
pared derecha hay una serie de diez peque¬ 
ños cuadrados de diversos colores, que des¬ 
prenden cierta luz. En cuanto todos los Pjs 
se acerquen un poco, los cuadrados empe¬ 
zarán a iluminarse uno a uno con mayor 
intensidad y de forma aleatoria, al tiempo 
que suena una nota musical correspon¬ 
diéndose con cada diferente cuadrado. En 
cuanto la serie haya acabado, se encenderá 


en la parte superior un gran cuadrado de 
color verde, y sonará un zumbido grave. 
Los Pjs podrán evitar una nueva tanda de 
calambres si apretando los cuadraditos re¬ 
producen de forma exacta la serie en menos 
de diez segundos (al final de los cuales el 
zumbido grave cesará, se apagará el re¬ 
cuadro verde, y notarán el calambrazo que 
los dejará inservibles en el suelo durante 
tres asaltos). Para conseguir repetir la serie, 
el que decida intentarlo deberá pasar una 
tirada de “Memoria”, con un bonus de un 
10% (acumulable) si ha prestado atención 
con anterioridad. Si consiguen acertar diez 
series, se abrirá la puerta. 

Caverna 9 

La puerta cerrada está en la pared dere¬ 


cha. En la pared izquierda hay nada menos 
que un cofre lleno de diversos objetos dora¬ 
dos. Son de oro puro, como podrá saber 
quien pase una tirada de Conocimiento 
Mineral. Sin embargo, cada vez que 
alguien coja uno de los objetos, sonará un 
zumbido increíblemente molesto. Si dejan 
pasar treinta minutos desde la última vez 
que tocaron uno de los objetos, o los tocan 
quince veces, se abrirá la puerta. El zum¬ 
bido sonará tanto si lo tocan con las manos 
como a través de cualquier otro utensilio. 
Si llegan a oír el terrible zumbido quince 
veces, cada uno de los Pjs tendrá un 60% 
de probabilidad de contraer una intensa 
fobia a todo metal dorado. 

Si han conseguido llegar hasta aquí, 
entrarán en una nueva caverna totalmente 







diferente. La puerta se cerrará detrás de 
ellos y se encontrarán en lo que parece una 
jaula gigantesca, con barrotes de un oscuro 
metal. Acto seguido verán como se abre 
otra puerta, fuera de la jaula, y por ella 
salen los dos seres descritos anteriormente 
(si no los vieron antes, describirlos y hacer 
las tiradas correspondientes. Llevarán una 
especie de ballesta negra en sus manos, y 
se prepararán para disparar a algunos de los 
Pjs. Los Pjs pueden intentar esquivar todo 
lo que quieran, que al final les darán con 
un disparo u otro. En concreto, los seres 
escogerán a aquellos que se hayan conta¬ 
giado de la Peste Bubónica del viejo de la 
Introducción. Lo que les disparan (un 
extraño tubo transparente y duro, en cuyo 
interior hay un líquido amarillento que es 



introducido en los cuerpos de los Pjs a tra¬ 
vés de una finísima aguja que parece hueca 
por dentro) los immunizará de la enferme¬ 
dad. Los efectos durarán hasta un año, eli¬ 
minando cualquier nueva posibilidad de 
contraer dicha epidemia. Acto seguido, se 
abrirá una trampilla y todos caerán por ella 
yendo a parar al suelo ya en el exterior. 
Inmediatamente, ante sus perplejos ojos, 
toda la caverna empezará a elevarse y en 
un segundo se perderá en el cielo. 

Quien no pase una tirada de Racionaliad, 
perderá 20 puntos de dicha característica. 
Las ropas y objetos personales de los Pjs 
se encuentran al lado, en unos extraños 
arcones de forma cúbica hechos con un 
material bastante débil (cajas de cartón). 


La verdad 

Dos destacados estudiantes que están a 
punto de doctorarse en cerebrología xeno- 
lógica de diversas especies animales y en 
especial las semi-inteligentes, Skinnar Ne 
Oktist y Warstorn Dike Kólr, han llegado 
al planeta Tierna con ese fin. 

Por desgracia han tenido una avería en 
su nave-laboratorio, y tendrán que quedarse 
algo más de lo previsto en el planeta. 
Realizan sus reparaciones de noche, por¬ 
que les molesta muchísimo la elevada 
temperatura que produce la cercanía a la 
estrella amarilla, y sus ciclos circadianos 
les tienen acostumbrados a dormir de día. 
En concreto para su tesis buscan grupos de 
sujetos (no individuos aislados, ya muy 
estudiados) interesantes para observar 
cómo interactúan en el medio ambiente en 
conjunto, qué conductas muestran cuando 
están acompañados de otros congéneres, y 
otros aspectos sociales. 

Eso sí, están más que hartos de que pla¬ 
neta al que van, planeta que los confunden 
con seres mitológicos encarnadores del 
mal, probablemente por su aspecto físico. 
Miden unos dos metros y, aunque son tam¬ 
bién bípedos con dos brazos y cabeza, todo 
su cuerpo recuerda a un gran lagarto, cu¬ 
biertos de escamas, y con un gran y alar¬ 
gado hocico con múltiples y afilados dien¬ 
tes. 

Si los Pjs llegan a verlos desde los árbo¬ 
les, deberán hacer una tirada de RR. Si no 
la pasan, querrá decir que los habrán con¬ 
fundido con los demonios de los que habla 
la leyenda, y se desmayarán (creyendo que 
sus almas se han vaporizado y perdiendo 
10 puntos de RR). Cuando los extraterres¬ 
tres salen al exterior, llevan siempre con¬ 
sigo en una de las manos una especie de 
media luna esférica, con sus dos puntas 
unidas por una barra por donde las sostie¬ 
nen. Se trata de dos armas aturdidoras. El 
usuario sólo tiene que enfocar hacia algún 
sitio, y el ser vivo animal que se encuentre 



en él, aunque esté escondido, queda enfo¬ 
cado. El aparato se ocupa de calcular la 
descarga necesaria para dejarlo solamente 
aturdido en el caso de que el usuario se 
decida a disparar. Por ello, los que no se 
desmayen y crean por ejemplo que son 
humanos disfrazados, serán aturdidos 
inmediatamente por los disparos de los 
visitantes (pueden hacer tres disparos por 
asalto a tres blancos diferentes, con un por¬ 
centaje del 100%). 

Si no encontraron el lugar en que se 
encontraban los dos investigadores, enton¬ 
ces habrán visto como de noche se les 
acerca una gran bola de luz. Se trata en rea¬ 
lidad de un robot aturdidor, con mecanis¬ 
mos de propulsión que dejan ver una gran 
luz, que han enviado de inmediato al haber 
registrado en los sensores de su nave acti¬ 
vidad neural de un grupo de seres semi-inte¬ 
ligentes. Los Pjs también tendrán que hacer 
una tirada de RR en este caso, con los mis¬ 
mos resultados que los citados anterior¬ 
mente. Si no hubieran superado la tirada de 
Leyendas, simplemente confundirán a los 
lagartos y a la luz con demonios menores y 
una bruja respectivamente, también con 
efectos de desmayo si fallan y pérdida de 5 
puntos de RR. Los puntos de RR que ha¬ 
brían perdido son los mismos que ganarían 
en caso de que pasaran la tirada. 

Las cavernas que han visitado forman 
parte en realidad del laberinto instalado en 
la parte inferior de la nave-laboratorio. Está 
completamente iluminado, adecuado a la 
visión de los humanos. Hallarán algunas 
salas, en las cuales tendrán que resolver 
pequeños problemas para poder seguir ade¬ 
lante. La nave tiene en su totalidad, tanto 
por fuera como por dentro, aspecto rocoso 
(sus constructores habitan en casas-ca¬ 
verna, y han seguido con su estilo familiar). 
Está compuesta de tres pisos de tres metros 
cada uno en su interior, y las paredes exte¬ 
riores miden un metro. Aunque el aspecto 
sea rocoso, está hecha completamente por 
un metal casi indestructible. En el piso 
superior se encuentran las habitaciones y la 
sala de control. En el medio, a cada lado, 
un cañón láser de alta potencia, y la sala de 
máquinas. Finalmente, en el inferior están 
el espacio destinado al laboratorio conver¬ 
tido en un gran laberinto, la sala de carga 
y algunas celdas. Diversas escalerillas 
conectan todas las zonas, excepto el labe¬ 
rinto, que está aislado, a excepción de una 
puerta que da a la bodega y que sólo se 
puede abrir desde ella, y la que da al exte¬ 
rior y que los Pjs puede que hayan visto, 
por donde se hace entrar o salir a los suje¬ 
tos experimentales. Las reparaciones he¬ 
chas tuvieron lugar en el casco exterior, de¬ 
bido a un meteorito que chocó contra éste 
causando daños muy leves pero que era 
necesario reparar por medidas de seguri¬ 
dad. + 


suaij 


Bambú y barro 

Seguro que más de uno ya estaba pensando en venir hasta la redacción a clavarnos astillas debajo de las uñas. 
Pues tendrá que esperar, porque con este módulo creemos que se aplacará algo la furia de los "runequesters", que 
no son pocos. 



Una aventura para Runequest Land of 
Ninja. Pensada para 2-4 aventureros con 
experiencia, al menos uno de ellos samu¬ 
rai. 

Ken, Den y Jen son tres Oni ligados por 
Bokaku a una pequeña parcela del pantano 
que raramente visita ser humano alguno. 
Bokaku, cansado de que la paz del pantano 
fuera continuamente perturbada por las 
atrocidades cometidas por los tres demo¬ 
nios, combatió contra ellos y los atrapó en 
el pantano, condenándoles a quedar por 
siempre confinados en su parte más oculta 
(casualmente por donde los errantes PJs 
han pasado). Ahora van a intentar engañar 
a los PJs para que les ayuden a liberarse, 
robándole a Bokaku unas gemas de jade, 
único modo de ver las runas que cierran el 
encantamiento, talladas de tal modo que 
son invisibles a simple vista. 

Los alegres diablillos se presentan 

Los PJs han tenido que realizar un im¬ 
previsto viaje por tierra. Por desgracia el 
segundo día de camino les ha cogido una 
tormenta y, sin refugio alguno a la vista, 
han tenido que continuar la marcha, per¬ 
diéndose. Después para recuperar tiempo 
se han tenido que adentrar, muy a su pesar, 
en un pantano. 

Llevan ya varias horas caminando por 
senderos embarrados, con agua muchas 
veces hasta las rodillas, entre cañas de 
bambú y árboles raquíticos (hasta el mo¬ 
mento han perdido 12 PF), y no han salido 
aún del pantano. En ese momento una voz 
suena a sus espaldas. Si se dan la vuelta, 
verán a una criatura pequeña, jorobada y 
con un cuerno entre los ojos, en medio de 
la cara, que se presentará como Ken. Una 
tirada de Otear permitirá ver a otras dos, 
medio ocultas entre los arbustos y las cañas 
que flanquean el camino. Son muy se¬ 
mejantes, pero una (Den) es más alta y 
tiene el cuerpo lleno de verrugas, y la otra 
(Jen) tiene una llamativa piel roja y tres 
ojos. 

Mientras Den y Jen se mantienen ocul¬ 
tos, Ken les contará a los PJs su triste his¬ 
toria. Ellos son lo que queda de (sólo dirá 
de sus compañeros que están vagando por 


el pantano, atormentados por su destino) 
tres guerreros que una vez se perdieron en 
el pantano, siendo atrapados por Bokaku. 
Bokaku es un maligno mago que, oculto 
bajo la apariencia de un gran perro, encanta 
a todo aquél que no escapa a tiempo. Ellos 
no pudieron y quedaron con el horrible 
aspecto que los PJs pueden ver, por lo que 
no se atreven a dejar el pantano. Si los 
nobles señores se dignaran a ayudarles, 
matando a Bokaku y recuperando unas 
gemas que les ayudarán a romper el male¬ 
ficio, les quedarían por siempre en deuda. 
Por desgracia no saben ni donde vive el 
hechicero (a más preguntas, dirá que es 
hacia el norte), ni como son las gemas 
(simplemente que se trata de jade pero que 
ignora su aspecto o tamaño). 

Si los PJs piden algún pago por su servi¬ 
cio, Ken les asegurará que los tres guerre¬ 
ros les acompañarán durante dos semanas 
poniendo su valor de samurais a su servi¬ 
cio. Si los PJs piden más, se lo pensará 
unos instantes, y después señalará al PJ 
samurai, murmurando unas palabras. El PJ 
samurai sentirá un gran dolor en el rostro, y 
cuando se lo toque (u otro PJ lo mire) 
notará como sus facciones han quedado 
horriblemente deformadas, adquiriendo 
proporciones grotescas (-2D6 APA y -1 PG 
en la cabeza). Ken se desvanecerá y lo úl¬ 
timo que oirán los PJs es un coro de carca¬ 
jadas y un verso: “si tu noble aspecto quie¬ 
res recuperar, las gemas me debes dar. A 
este sitio tráelas, antes de que el sol se 
ponga otra vez más”. 

A través del pantano 

Cada vez que los PJs pasen una hora 
caminando por el pantano o lleguen hasta 
el final de algún camino, deberán tirar en 
la siguiente tabla de encuentros. El número 
entre paréntesis que aparece en algunas 
descripciones es el número máximo de 
veces que el encuentro puede ocurrir, si 
después pasa, volver a tirar en la tabla. 

1-2 Ningún efecto. 

3-4 Laguna cenagosa: El PJ que vaya de¬ 
lante debe tirar Descubrir para distin¬ 
guirla entre el barro, las hierbas y el 
agua, caso de fallar, caerá al agua y 


por Pedro Arnal Puente 

sorprendido, deberá tirar un nadar para 
no comenzar a hundirse, y luego ob¬ 
tener dos más para salir del agua. Si se 
ve antes de caer, con dos tiradas de 
DESx5, si se va a pie o una de Montar 
(con un -20) si se va a caballo se evita 
caer. 

5 Encuentro con animales salvajes (6). 
A determinar por el Señor de las 
Runas. 

6 Encuentro con Kappa (2): Aparen¬ 
temente se trata de una laguna de agua 
pantanosa (Ver encuentro 4), pero en 
ella se ocultan 1D3 Kappa degenera¬ 
dos (caóticos, tirar en la tabla de RQ 
básico), víctimas de una cruel broma 
de Ken, Den y Jen. Si alguno de los 
PJs se acerca al agua o cae en ella, es 
atacado. En caso de que caiga con el 
caballo, éste será atacado en primer 
lugar (si hay tres Kappa, dos irán a 
ahogar al caballo y otro al PJ). 

Cara a cara con Bokaku 

Una vez los PJs lleguen hasta el claro al 
pie de la montaña, se encontrarán frente a 
la casa donde vive Bokaku. El terreno que 
la rodea está cubierto por hierba. La casa 
es de un solo piso, de madera. A ambos 
lados del caminillo de roca que lleva hasta 
la puerta hay un jardín de grava, exqui¬ 
sitamente cuidado. Colgados a los lados de 
la puerta hay dos carteles con grandes 
caracteres pintados a pincel (Pasando una 
tirada puede leerse: Bienvenido Visitante). 
Tras cruzar la puerta los PJs se encontra¬ 
rán en la sala principal de la casa. En el 
centro, en el suelo, hay una mesa baja, y 
tras ella, sentado sobre un cojín de seda 
azul, está Bokaku. 

Su aspecto es de un anciano de pelo 
largo, muy largo y gris. Se levanta y saluda 
a los PJs, honrado por su visita. Se presenta 
y les invita a tomar un té en su compañía. 
Su voz es tranquila y conversa con gran 
fluidez con los PJs (si algún PJ se interesa 
por ello, habla como un cortesano). 

Si los PJs le atacan, Bokaku huirá vo¬ 
lando, pero sólo para adoptar su verdadera 
apariencia, la de un gran perro, y volver 
para atacar a los PJs antes de que éstos 
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abandonen su cabaña. Su mayor interés 
será capturarlos vivos, antes que matarlos. 
Después les interrogará. Si los PJs le cuen¬ 
tan todo lo referente acerca del encuentro 
con Ken, Den y Jen, él les explicará la ver¬ 
dadera historia del trío. Después prometerá 
perdonarles su ofensa si acaban con los tres 
demonios antes de la próxima puesta del 
sol. Si se niegan, les dejará marchar sin 
más dilación. 

Si matan a Bokaku y registran la casa, 
además de una gran cantidad de pinturas y 
tallas en madera de boj, todos los PJs po¬ 
drán (pasando una tirada de buscar) encon¬ 
trar uno de los siguientes objetos (tirar 1D4 
para ver cual): 

- Bolsa con 2D6 esferas de jade (fina¬ 
mente pulidas (80 mon. cada una). Estas 
son las piedras que necesitan los demonios, 
ya que son el único medio de ver las runas 
que cierran el área a la que están ligados, 
aunque sólo dos son necesarias para ello. 

- Un estandarte, matriz del conjuro espi¬ 
ritual Vigor-3. Sólo puede ser utilizado por 
iniciados budistas adoradores del Buddha 
Amida. 

- Un largo poema religioso delicada¬ 
mente redactado en dos rollos de fino pa¬ 
pel de arroz. Enseña Invocación hasta un 
máximo de 45%. 

- Un abanico de plata y seda (Matriz de 
4 PM y del conjuro espiritual Confusión, 
con su uso restringido a Buke). 


Si los aventureros ayudan a Bokaku a 
acabar con los demonios, éste les recom¬ 
pensará, bien enseñándoles alguno de los 
hechizos que conoce, bien regalándoles 
uno de los objetos anteriores. 

Los Oni libres 

Una vez tengan los Oni las gemas, si los 
PJs han creído sus historias, los harán mar¬ 
char jurándoles por su honor reunirse con 
ellos en un plazo de una semana. Después 
buscarán las runas y las destruirán en 4D6 
minutos, quedando libres. 

En caso de que alguno de los PJs hubiera 
sufrido los efectos de las deformaciones de 
Ken, Den y Jen comenzarán un simulacro 
de conjuro curativo, que alargarán todo lo 
posible (cualquier hechizo de Detectar 
Magia revelará que todo es una farsa) con 
cánticos y danzas. Mientras tanto, Ken 
intentará destruir las runas para romper la 
ligadura (tarea que le tomará 4D6 minutos). 
Después atacarán a los PJs. 

Una vez libres, si los PJs no han dejado 
la zona todavía, los tres Oni los perseguirán 
para matarlos, en agradecimiento por su 
ayuda. En cualquier caso, si dos de los 
demonios mueren, el tercero huirá. Si ven¬ 
cen, se dirigirán entonces hacia la cabaña 
de Bokaku, para vengarse por los años que 
han pasado presos de su magia. 


Bokaku, Hengeyokai perro 


Animal 


Localizaciones 

FUE 

17 

Cuerpo 

3/13 

CON 

16 

Mov.: 

7 

TAM 

9 

PG: 

13 

INT 

14 

PF: 

33 

PER 

15 

PM: 

(15+10)=25 

DES 

19 

MR DES 

: 2 

APA 

N/C 



Arma 

MR 

A% Daño D% 

Mordisco 9 

65 1D8+2D4 


Esquivar: 60% 

Armadura: 3 puntos de pelo y piel 


Humano 


FUE 

13 

Piernas 

3/6 

CON 

24 

Brazo 

3/5 

TAM 

9 

Abdomen 

3/6 

INT 

10 

Pecho 

3/8 

PER 

10 

Cabeza 

3/6 

DES 

11 

Mov. 4 

PG 17 

APA 

12 

PF 37 

PM 10 

MR 

DES 3 



Arma 

MR A% Daño 

D% 


Masakari 8 40 1D8+2 25 8 

Esquivar: 60% 

Armadura: 3 puntos de protección má¬ 
gica, bajo la forma de ropa ligera de cam¬ 
pesino. 

Conjuros: (Magia espiritual 75%/50%), 
Curación -2, Detectar enemigos, Protección 
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Armadura: 3 puntos. Magia: (espiritual %) mano de hierro -2, 

Habilidades: Oler humanos 80%. Protección -3, Curación -2, Enlentecer -2. 

Magia: (espiritual) Curación -4, Pared Poderes mágicos: Provocar miedo (como 
oscura, Rielar -2. el conjuro divino), volar (Mov: 14). 

Poderes mágicos: Volverse Invisible, 

Causar Deformaciones. 

Jen, ONI 


-3. (Magia divina) Relámpago, Ilusión 
visual -3, Ilusión móvil -1. 

Poderes mágicos: Transformación (75% 
de lograr una transformación perfecta de 
fomia animal a humana), Despejar el cielo 
(mientras se oye un lejano toque de cam¬ 
panas), Curar locura. 


Ken , ONI 


FUE 

15 

Pierna D 

3/6 

CON 

17 

Pierna I 

3/6 

TAM 

19 

Abdomen 

3/6 

INT 

13 

Pecho 

3/8 

PER 

8 

Brazo D 

3/5 

DES 

12 

Brazo I 

3/5 

APA 

2 

Cabeza 

3/6 

Mov: 

4 



PG: 

18 



PF: 

32 



PM: 

8 




MR DES: 2 


Arma MR A% Daño D% PA 

Espada 5 60 1D8+1 + 1D6 35 10 

(Ken usa dos Espadas, una en cada 
mano). 

Esquivar: 30% 


Den, ONI 


FUE 13 Pierna D 3/4 

CON 19 Pierna I 3/4 

TAM 8 Abdomen 3/4 

INT 5 Pecho 3/5 

PER 12 Brazo D 3/3 

DES 15 Brazo I 3/3 

APA 1 Cabeza 3/3 

Mov: 4/14 volando 
PG: 11 

PF: 21 

PM: 12 

MR DES: 3 

Arma MR A% Daño D% PA 

Yari 7 50 1D8+1 45 10 

Esquivar: 30% 

Armadura: 3 puntos. 

Habilidades: Oler humanos 75%. 


FUE 18 Pierna D 20/6 

CON 19 Pierna I 20/6 

TAM 13 Abdomen 20/6 

INT 9 Pecho 20/8 

PER 5 Brazo D 20/5 

DES 9 Brazo I 20/5 

APA 3 Cabeza 20/6 

Mov: 4 

PG: 16 

PF: 37 

PM: 5 

MR DES: 4 

Arma MRA% Daño D% PA 

Wakizashi 9 60 1D6+1+1D4 35 12 

Esquivar: 30% 

Armadura: 20 puntos. 

Habilidades: Oler humanos 70%, 
Rastrear 75%. 

Magia: (espiritual %) Curación -2, 
Movilidad -3, Detectar magia, Detectar oro, 
Fanatismo, Fuerza -1. 

Poderes mágicos: Piel Dura, Desaparecer 
a voluntad, Causar parálisis (Tratar como 
una enfermedad que ataca la DES). 


Kappa 

FUE 18/12/20 Pierna D 4/5 
CON 18/21/20 Pierna I 4/5 
TAM 7/4/8 Abdomen 4/5 
INT 8/9/11 Pecho 4/6 
PER 13/6/6 Brazo D 4/4 
DES 15/15/16 Brazo I 4/4 
APA 9/4/11 Cabeza 4/5 
Mov.: 3/6 nadando 
PG: 13/13/14 

PF: 36/33/40 

PM: 13/6/6 
MR DES: 3/3/2 

Arma MR A% Daño D% PA 

Puño 6 60 1D6+1D4 55 

Lucha 6 80 1D6+1D4 - - 

(Es recomendable usar algún tipo de re¬ 
glas especiales sobre daño con armas na¬ 
turales). 

Esquivar: 60% 

Armadura: 5 puntos de escamas. 

Habilidades: Artes Marciales 40%. 

Magia Espiritual: Curación -4, 
Coordinación -2. 

Poderes mágicos: Calmar agua, causar 
inundación. Crear remolino, Curar hueso 
roto. 

Nota: Tirar rasgo caótico para cada uno 
en la tabla de RQ básico. • 
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Los Señores del Caos 
de San Sebastián 

Este grupo de aficionados se 
dedica de momento exclusiva¬ 
mente al rol, aunque quieren ir 
ampliando sus actividades a los 
juegos en vivo, los wargames, los 
temáticos e incluso la realización 
de un fanzine. Querrían contactar 
con otros clubs de San Sebastián 
y demás aficionados a la fiebre 
del rol. Respecto a vuestra peti¬ 
ción de información para conse¬ 
guir un local sólo os puedo decir 
que es más fácil que os ayude 
algún otro grupo de jugadores que 
nosotros desde Barcelona. Sino 
estaría yo en el negocio de las 
inmobiliarias. Sus señas son: 
Javier Yeregui Ybarra, c/ 
Ondarbide 3,6 g Deha. 20008 San 
Sebastián. Tel: (943) 210560. 


e 



Extraña y delirante carta nos 
ha llegado desde Cádiz. Por lo 
que he podido entender, este 
grupo de jugadores ya experi¬ 
mentados (tres años en el tajo) se 
han decidido a darse a conocer 
fuera de su ciudad. La mayoría de 
las partidas giran alrededor del 
rol, pero también se incluyen jue¬ 
gos como Battletech y Warharn- 
mer. Tienes dos direcciones 
donde contactar: Ram, c/ Carlos 
V 2, 3° C. 11520 Rota (Cádiz) y 
Quiñi, c/ Maestro Chueca 1, 3- B. 
11520 Rota (Cádiz). 



Sus juegos favoritos son 
MERP, Cthulhu , Koening Krieg, 
Tac tic ínfantry, Circa, etc. El 
club lleva a cabo sus actividades 
en la c/ Comandante 3, 2- 2- de 
Málaga, todas las tardes de lunes 
a viernes desde las 16:30, y los 
sábados y domingos entre las 


9:00 y las 13:30. Estarían encan¬ 
tados de aumentar su plantilla, así 
que puedes llamar al (95) 
2228884 y hablar con Harold, él 
os informará de todo lo que 
pueda. 



Este club está afincado en la 
localidad barcelonesa de Sant Boi 
del Llobregat. Se dedican a dife¬ 
rentes juegos pero tienen como 
preferido el Runequest en 
Glorantha. Sus miembros tienen 
edades comprendidas entre los 13 
y los 16 años, y podéis saber más 
de ellos o intercambiar material 
escribiendo a: c/ Bonaventura 
Aribau 39, l 9 1 ? . Sant Boi del 
Llobregat (Barcelona). 



El club depende de la 
Universidad de Zaragoza y consta 
con nada menos que 113 miem¬ 
bros, con tres años de experiencia 
a sus espaldas que se han demos¬ 
trado en su participación en las 
CON 9 91 y la coorganización de 
las UNlVERROL'9L Este club 
también organiza una liga de 
Blood Bowl (en este punto tene¬ 
mos que pedir disculpas por nues¬ 
tra falta de información ya que en 
un número anterior hablábamos 
de la creación de la primera liga 
de este juego, y en esta carta nos 
comunican que ya hace tiempo 
que funcionan algunas en nuestro 
país). La dirección es c/ Corona 
de Aragón 35. EUITI-Delegación 
de alumnos. Zaragoza 50009. 


Un club de Doble Filo 





Con este cortante nombre se 
han bautizado estos aficionados 
de Avilés que desearían entrar en 
contacto con el resto de ju¬ 
gadores. Están centrados princi¬ 
palmente en el rol, con El Señor 
de los Anillos como juego estre¬ 
lla, y con ganas ya de hincarle el 
diente al Rolemaster (al respecto 
de esto demandan consejo sobre 
como acercarse a este coco del 
rol). Piden a la gente que como 
poco se animen y se den una 
vuelta por el local que tienen en 
la carretera a Moheda 25. 33400 
Avilés (Asturias). 



Oscuro Futuro en un Oscuro 
Lugar es el nombre completo de 
este club de la capital interesado 
en reclutar más adeptos para 
poder así organizar partidas de 
mayor calibre. Este club dedica 
su tiempo a diseñar módulos por 
encargo para másters inexpertos 
o con algún otro tipo de pro¬ 
blema. Sólo tienes que escribirles 
mandándoles fotocopias de las 
hojas de personaje (incluyendo 
objetos mágicos y otras cosas de 
posible interés) y esperar su res¬ 
puesta. La dirección es c/ Me¬ 
norca 32, \~ A. 28009 Madrid. 



Este club de Salamanca está 
abierto a nuevos miembros. Si te 
interesa escríbeles una carta con 
tu nombre, dirección y teléfono, 
así como tus preferencias en jue¬ 
gos indicando si eres máster de 
alguno. La carta la debes enviar 
a: c/ Obispo Barbado Viejo 13- 
15, l 9 A. 37001 Salamanca. 



Vinculado a la facultad de 
Biológicas de la UCM de Madrid, 
y con 4 años de experiencia, este 
club abre sus puertas a nuevos 
adeptos, especialmente si son uni¬ 
versitarios. Sus juegos favoritos 
son AD&D, Battletech, Warham- 
mer 40.000 , Blood Bowl , D&D y 
Cthulhu. Facultad de Ciencias 
Biológicas UCM, Delegación de 
Alumnos, Ciudad Universitaria. 
Madrid 28040. Tel: (91) 
3945046. 



MJOLNIR de Elda 

Club exclusivo de rol este 
grupo de Alicante. Se dedica a 
jugar a Cthulhu, RQ, Torg y 
MERP , así como otros editados 
en castellano. El número de 
miembros del club oscila entre los 
5 y 7, con edades comprendidas 
entre los 16 y 19. En estos 
momentos están inmersos en la 
tarea de sacar adelante un fanzine. 
Su dirección es el Hernán Cortés 
10, 1* Escalera 4 g Deha. 03600 
Elda (Alicante) 



Club leonés con una larga lista 
de juegos en su ludoteca. Su 
deseo es contactar con grupos de 
rol de la península, en concreto de 
León o noroeste de España, para 
intercambiar módulos propios y 
correspondencia. Para contactar: 
José Luis Alfonso Alfonso, 


LORD OF THE SWORDS 



















Barrio del Agua s/n (Cabañas Raras). 
24412 Ponferrada (León). Tel: (987) 
421513. 

Los Centauros de Hansen 


Con esta gente podrás jugar a rol, 
temáticos y algún que otro wargame, y 
si no llueve en Santander, también a 
Killer. Este club cántabro está abierto a 
gente nueva, aunque exigen que ésta 
tenga experiencia. Les gustaría ponerse 
en contacto con otros clubs y de paso le 
agradecen a Kiko, ex-miembro de los 
Perros de Tilforsd su colaboración. Para 
más información llamad o escribid a: 
Salvador, c/ Padre Rabago 2, C. 
Santander. Tel: (942) 333270; o Aníbal, 
c/ Duque de Ahumada 15, 3 9 G. 
Santander. Tel: (942) 370922. 


CLUB fctfL 



Los Centauros de Hansen 



Aunque empezaron los trámites buro¬ 
cráticos para convertirse en asociación 
el año pasado, los miembros de este 
club llevan ya cuatro años o incluso más 
jugando. Disponen de local y en sus 
preferencias lúdicas entran los warga- 
mes, los temáticos y por encima de todo 
el rol. En esta dirección puedes entrar 
en contacto con ellos. Félix Ciprián 
Sánchez, Paseo del Cauce 38, 3 Q Deha. 
47010 Valladolid. 




En su carta estos roleros de Rubí 
hacen una apasionada defensa de la 
imaginación y de la fantasía con la que 
por aquí estamos completamente de 
acuerdo. 2D10 está formado por 12 per¬ 
sonas, y tiran sus dados en una gran 
variedad de juegos. Les interesaría 


comunicar con gente interesada en for¬ 
mar delegaciones del club en cualquier 
parte de España o interesados en ingre¬ 
sar en el club de Rubí. Desde nuestras 
páginas animan a la gente a que les 
envíe bocetos para su logo, algo que 
nosotros también recomendamos porque 
el provisional que nos envían es franca¬ 
mente mejorable. Iván Llamas Cerrato, 
Plaza Progreso 9, 2 q 1-. 08191 Rubí 
(Barcelona). 



Más roleros de Castilla. El nombre 
del club, según ellos mismos dicen, es 
debido a que el 75% de los jugadores de 
Zamora están contra ellos (¿Qué les 
habéis hecho? ¿Vais por ahí robándoles 
las novias?). Dejando de lado este dato 
que tanto me ha llamado la atención, 




Una vez más el verano. Tiempo para viajar, para leer, para 
jugar, para disfrutar de la noche al aire libre ... ¡¡incluso 
Dara escribir ese artículo que llevas en la cabeza desde 
nace tanto tiempo!!; en este número, Francis os habla de 
esto. 

Y este deberá ser también el momento de nuestro reen¬ 
cuentro (aunque confío que nunca hayáis estado muy 
lejos) con los wargamers. El Dossier sobre la serie de jue¬ 
gos de Victory Gomes dedicados a las Fleets norteame¬ 
ricanas que se pasean por el mundo, además de servir 
para contar de nuevo con la colaboración del que fuera 
mi antecesor al frente de esta revista (gracias, Javier; un 
saludo), hará las delicias de todos los seguidores de Tío 
Ñapo, que sabrán ver en ese aparente maremagnum de 
tablas la traducción de las naves rusas y americanas que 
aparecen en todos los juegos de la serie al lenguaje de 
juego del último y más desarrollado de ellos. De regalo, 
un detalle anecdótico-patriótico. 

Debuta en esta plaza, también en este número, 
Worhommer 40.000, el futurista juego de guerra de figuras 
de Gomes Workshop al que todavía no se le había dedi¬ 
cado ningún artículo desde que los madrileños de Alfil 
publicaran su traducción al castellano. Pues nada, aquí 
está la respuesta a vuestras cartas. Pedid y se os con¬ 
cederá. 

Rematamos con dos módulos para los días de poco quo¬ 
rum. Cthulhu y Runequest, dos clásicos para enfrentarte 
cara a cara con el terrible DJ. Sólo ante el peligro. 


Belicosamente vuestra 


La Redacción 







EL ESTADO DE LA AFICION 



hay que decir que el grupo está abierto 
a la afición, tanto a nuevos miembros 
como a contactos con otros clubs. Su 
problema es la falta de local, por lo que 
tienen que jugar alternativamente en 
casa de alguno de los componentes. 
Ignacio Fernández Rossi, Avenida de 
Portugal 31 B, 1 Q Izq. 49001 Zamora. 


NOVEDADES 


Nuevos libros 



La marca catalana saca al mercado 
estos días varias novedades que com¬ 
plementan el catálogo de tres de sus 
juegos más celebrados y populares. La 
primera de ellas es La Puerta de los 
Trasgos para su juego de rol sobre El 
Señor de los Anillos. Se trata de un 
módulo de aventuras que te lleva hasta 
el reino del Gran Trasgo y la guarida 
del codicioso Gollum. En estas aventu¬ 
ras tendrás que tratar con águilas, 





líder 



enfrentarte con gigantes y vagar por las 
callejuelas de siniestras ciudades, para 
conseguir neutralizar la terrible ame¬ 
naza que representa la Puerta de los 
Trasgos para el resto de pueblos que 
habitan la región. Para Runequest apa¬ 
rece en el mercado El Portal de 
Karshit , larga campaña a través de una 
mágica Europa antigua, en lucha con¬ 
tra fantasmas, hombres y monstruos. 
Este libro merece ser destacado de 
forma especial ya que es el segundo 
volumen de aventuras hecho aquí para 
juegos que han nacido fuera de nues¬ 
tras fronteras. Como en el primer caso, 
El Cristal de Bohemia , hace ya tiempo 
publicado para La Llamada de Cthulhu, 
Bohemia, Luis Caballero entró en con¬ 
tacto con el editor tras ganar el último 
Concurso de Módulos convocado por 
Joc Internacional con motivo de las 
últimas JESYR. Posteriormente el 
mismo Luis trabajó en la ampliación 
del material presentado al concurso 
hasta llegar a constituir la presente 
campaña; todo un ejemplo para los que 
crean en su trabajo y deseen darlo a 
conocer de la mejor forma posible. 
Siguen dos aventuras. La primera: 
Estrella Rendida es un módulo para 
Star Wars con emoción garantizada: 



resulta que eres capturado por el 
Imperio, te trasladan hacia tu infeliz 
destino en un Destructor Estelar pero, 
por una de esas casualidades tan pro¬ 
pias de los heroes como tú, a la 
Rebelión le da por atacar la nave que te 
transporta ¿sabrás aprovechar la coyun¬ 
tura para poner pies en polvorosa o aca¬ 
barás perdido en el laberinto de salas 
de esta nave de casi 1 Km de largo y en 
consecuencia destruido fruto del ataque 
de tus propios compañeros? La 
segunda: Apocalispsis es el descriptivo 
nombre de la nueva entrega para Los 
Cazafantasmas. Aunque mejor no ade¬ 
lantar demasiado de esta nueva deli¬ 
rante entrega, la portada ya muestra un 
delator retrato (hecho por nuestro que¬ 
rido Albert) de uno de los Cuatro 
Ranajinetes del ApoKERMIS. El úl¬ 
timo de los libros que os comentamos 
es un complemento para la serie de La 
Llamada de Cthulhu titulado Los 
Primigenios. No hace falta ser muy 
buen investigador para ver con quien 
tienes que partirte la cara en esta oca¬ 
sión. Los Primigenios , para los que no 
estén muy al tanto de la obra de 
Lovecraft, son seres que llegaron a la 
Tierra en la noche de los tiempos, y que 
no tienen nada que envidiar al mismí¬ 
simo Cthulhu en lo que respecta a mal¬ 
dad y poder. El módulo consiste en seis 
aventuras: La Semilla , situada en el 
Lejano Oeste; Aguas Tranquilas; Dime, 
¿Has visto el Signo Amarillo?, que te 
hará poner los pies en New Orleans; El 
Ser de la Oscuridad; El Dios Pálido y 
Mala Luna. Las diferentes aventuras se 
pueden jugar en una secuencia de cam¬ 
paña o funcionar independientemente. 



Los amantes del wargame pueden 
estar contentos por que son numerosas 
las novedades que aparecen en este sec¬ 
tor. La firma norteamericana Clash of 
Arms pone tres juegos en el mercado. 
The Warfor the Union , ambientado en 
el conflicto que enfrentó al Norte y el 
Sur en los Estados Unidos., es un juego 
que cubre la guerra desde su principio a 
su fin, y uno de sus platos fuertes es 
presentar un juego introductorio básico 
que lo hace asequible para los poco 
iniciados. Este reglamento básico se 
complementa con escenarios avanza¬ 
dos. La Bataille de Mont St Lean es la 
apuesta napoleónica de la firma. Esta 
batalla conecta directamente con la de 
Ligny y la de Quatre Bros , siendo el 
complemento obligado para el que 
quiere vivir una simulación más a 
fondo de estos episodios históricos. Por 
último tenemos The Speed ofHeat que 
nos devuelve a la época actual, bueno 
más concretamente unos cuantos años 
atrás. El juego se centra en las guerras 
de Corea y Vietnam. The Speed ofHeat 


tenía que haber salido a la calle de la 
mano de GDW como continuación de 
su serie Superiority , pero al final ha 
sido Clash of Arms la que ha editado el 
juego, que por otro lado sigue el mismo 
sistema que sus dos antecesores. 



No se puede designar de otro modo 
el gran número de juegos que esta casa 
va a poner en el mercado en los próxi¬ 
mos meses. Para empezar tenemos The 
Crusaders que nos transporta hasta 
Tierra Santa junto a los Cruzados y los 
Infieles. Cuatro son las batallas retra¬ 
tadas: Antioquía, Arsouf, Ascalon y 
Acre. Es un juego con un nivel muy 
sencillo y con el que se puede jugar en 
solitario. Durante aproximadamente 
algo más de dos horas puedes luchar al 
lado de Ricardo Corazón de León o de 
Saladino. Dando un salto en el tiempo 
y llegando hasta la Guerra de los 100 
Años, nos encontramos con The Black 
Prince que incluye Poitiers, Crecy, 
Navarette y Verneuil. El juego es apro¬ 
piado para jugarlo en solitario. Give me 
Liberty¡ retrata la Guerra de Indepen¬ 
dencia de los Estados Unidos a nivel 
estratégico. En este juego el mo¬ 
vimiento se resuelve como en House 
Divided. Otro conflicto norteameri¬ 
cano, la Guerra de Secesión, es reco¬ 
gido por 3W en su Campaigns of the 
Civil War /, con las batallas de 


















Chancellorsville y Vicksburg. Su nivel 
de dificultad es realmente bajo, pero no 
es posible disfrutar de él en solitario. Si 
lo que te gusta son las batallas aéreas 
tienes a tu disposición una reedición de 
Titile Aces High, antes conocido como 
Dawn Patrol , en el que podrás reme¬ 
morar los duelos de aviones de la 
Primera Guerra Mundial en más de 40 
escenarios diferentes. Para completar el 
panorama hay todo un bloque de jue¬ 
gos dedicados a los conflictos navales. 
Sink the Bismark te enfrenta ante el gi¬ 
gantesco acorazado alemán; Salvo te 
ofrece diez escenarios de la Segunda 
Guerra Mundial que pueden ser juga¬ 
dos históricamente o partiendo de 
supuestos; Scratch one Fiat Top simula 
la Batalla del Mar del Coral de mayo 
de 1942; Tawara la invasión por parte 
de la 2 q División de Marines de aque¬ 
lla isla (una de las batallas más cruentas 
de la Segunda Guerra Mundial); y 
finalmente está el cuarto juego de la 
serie Módem Naval Battles. Como pos¬ 
tre hemos dejado dos de las ofertas que 


nos parecen más suculentas. Roy alist & 
Roundheads II es la segunda parte de 
este juego sobre la Guerra Civil Inglesa 
que te ofrece cuatro nuevas batallas. No 
es necesario tener la primera para poder 
disfrutar del juego. La otra es 
Crossbows and Catinon que contiene 
cuatro de las más importantes batallas 
del Renacimiento (época no muy habi¬ 
tual en los wargames), con el valor aña¬ 
dido de situar sobre el tablero a las tro¬ 
pas españolas. El juego está basado en 
el Royalist & Roundheads , es para dos 
personas o en solitario y con una dura¬ 
ción de entre 2 y 4 horas. 



Con este juego se abre una nueva 
serie de esta marca, Standard Combar. 



Como es de suponer la acción se cen¬ 
tra en los combates entre alemanes y 
soviéticos en la ciudad de Stalingrado, 
concretamente en la contraofensiva del 
Ejército Rojo y los intentos de las tro¬ 


pas nazis por evitar que la tenaza se 
cierre dejándoles en una comprometida 
situación. Stalingrad Pocket cubre los 
meses de noviembre y diciembre de 
1942, durante los cuales los jugadores 
moverán los regimientos alemanes y las 
divisiones soviéticas (está es la escala 
de unidades de uno y otro bando) para 
cumplir sus objetivos. Según el propio 
fabricante se trata de un juego con 
pretensión de ser simple, pero no sim¬ 
plista, valido para jugar entre dos o más 
jugadores (también es posible simular 
los combates en solitario), y con una 
duración que va desde las 3 a las 15 
horas. 



Tal vez cuando leas estas líneas ya 
estarán en tu tienda más cercana la 
pantalla y las hojas de personajes del 
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EL ESTADO DE LA AFICION 


LÍDER 


AD&D en versión castellana. Es una 
estupenda noticia para todos aquellos 
que se compraron el juego y se encon¬ 
traron con que no tenían hoja de perso¬ 
naje para empezar a crear sus PJs. Así 
que se acabaron las hojas improvisadas. 
Lo que no os podemos avanzar es para 
cuando estará en la calle el primer 
módulo de este juego, porque hoy por 
hoy no hay noticias al respecto. 
Paciencia y diccionario. 



La firma dedicada a las figuras de 
plomo ha sacado a la venta unas cuan¬ 
tas novedades para su serie sobre 
Shadowrun. Cor por ate Security 
Guards y Lone Star , ambos dedicados 
a mantener el orden; Shadow Runers, 
Meta-Human Street Samurai y Human 
Street , diferentes PJs; Go-Gangers, 
pandilleros motorizados; y Riggers and 
Rockers y Corporate Contacta. Si eres 
aficionado a Shadowrun ya tienes más 
donde elegir. 


■ / 

Traición en Gassat Dam 


Los entusiastas seguidores de Fuerza 
Delta , que no son pocos, seguro que 
recibirán esta noticia con satisfacción; 
ya está en la calle el primer módulo de 
la serie. Traición en Gassat Dam abre 
el capítulo de módulos oficiales del 
juego, y al parecer lo hace con todas las 
de la ley. El libro está incluido dentro 
de un proyecto más ambicioso que en¬ 
globa los próximos suplementos en una 
macrocampaña a través de diferentes 
planetas, una buena idea para dejar a 
personajes y jugadores colgados a la 
espera de los siguientes aconte¬ 
cimientos. De todos modos si eres de¬ 



masiado perezoso o pobretón para com¬ 
prarte toda la serie también estás de 
suerte, pues Traición en Gassat Dam 
se puede jugar independientemente sin 
que por ello la trama pierda sentido. No 
queremos explicar demasiado sobre la 
historia que ha escrito Jorge Barquín 
por miedo a estropear el suspense, pero 
si podemos decirte que en Gassat Dam, 
el principal productor de la preciosa 
sustancia del mismo nombre, se está 
liando un buen tomate entre las razas 
que luchan por el control del universo. 
Tu trabajo es ir hasta allá y solucionar 
el asunto antes de que degenere en un 
enfrentamiento abierto. Para nuestro 
gusto Miraguano Ediciones , la editora 
del invento, ha mejorado la presenta¬ 
ción, sobre todo en lo que a ilustracio¬ 
nes se refiere (a cargo de Alberto 
Arraiza y con portada de Rafael 
Estrada), aunque nos siguen sin llenar 
los planos que acompañan al módulo. 
Que nadie se enfade, sólo pretendemos 
dar nuestra opinión (tan válida como la 
de cualquier otro) con la intención de 
que el juego nos guste aún más. 


ACTIVIDADES 



El pasado mes de mayo, con¬ 
cretamente el 9 y 10, tuvo lugar en 
París la 1- Convention de Jeux de 
Simulation des Grandes Ecoles organi¬ 
zado por la Federación Francesa de 
Juegos de Diplomacia y Estrategia. La 
convención se montó a lo grande, con 
multitud de torneos, stands, conferen¬ 
cias y un festival de cine fantástico. 
Entre los torneos se pueden destacar al¬ 
gunos como el de Vampire, un juego 
que necesita de una tensa atmósfera 
para sacarle todo su jugo (sangre, 
claro), y sin duda la ambientación se in¬ 
tento hacer realista iniciando las parti¬ 
das a la medianoche. 

Otro de los platos fuertes era el tor¬ 
neo europeo de Diplomacy y la 11- 
Copa de Francia de éste mismo juego. 
Por cierto que la gente de FFJDS no 
paran de lanzar continuas invitaciones 
para que alguien se anime a organizar 
el campeonato de Diplomacy en nues¬ 
tro país, y de este modo conseguir que 
haya un representante español en la 
Copa Europea. Como nosotros estamos 
muy ocupados escribiendo esto, lo 
dejamos caer con la esperanza de que 
nuestros siempre activos lectores acep¬ 
ten el reto. También fue digno de verse 
el gran concurso de disfraces para rol 
en vivo medieval que se organizó con 
una Espada Excalibur como trofeo. 



Seguro que a la gente que juega por 
Marbella les resulta conocido el pre¬ 
mio, a menos que no se pasaran por las 
Jornadas que se hicieron allá hace no 
mucho. 

Lo que ha despertado en nosotros 
una sana envidia es contemplar lo apo¬ 
yadas que están estas actividades en el 
país vecino. Oui FM , la radio joven por 
excelencia de París, se convirtió en la 
voz de la convención, en lo que parece 
un nuevo paso en el proceso de unir la 
afición al juego a otras formas de diver¬ 
sión y cultura realmente pujantes. Pero 
no es sólo eso, la avalancha publicita¬ 
ria ha permitido a los organizadores 
hacer las cosas bien, invitando a probar 
de nuevo en vista del éxito. Entre la 
gente que se anuncia en el folleto de la 
convención no sólo te encuentras a las 
empresas del sector sino incluso una 
hamburguesería (sí, esa que tiene nom¬ 
bre de escocés). Así ya podrán. 



tienda en Barcelona 


Todos los aficionados barceloneses 
tienen desde hace un tiempo un nuevo 
lugar donde citarse para estar al tanto 
de las novedades. Jocsmania abre sus 
puertas en la calle Rector Ubach 9 para 
todos aquellos interesados en aumentar 
su ludoleca, pero no es solamente una 
tienda de juegos tradicional. Además 
de aumentar el catálogo de juegos ha¬ 
bituales con wargames, rol, juegos de 
ordenador y consolas, la gente que está 
detrás de esta iniciativa ha buscado reu¬ 
nir en un solo espacio esta propuesta 
para el ocio con otra tan atrayente 
como los viajes. Buena idea ¿no? Si te 
das una vuelta por el local podrás curio¬ 
sear entre las estanterías de juegos, de 
mapas, de libros y guías de viaje, o en 
las de cómics y revistas. La tienda 
parece interesante ya de por sí, pero 
para rizar el rizo existe el proyecto de 


realizar actividades tales como con¬ 
cursos o cursillos. Seguiremos infor¬ 
mándote cuando sepamos más. 



Seguro que te vas a pasar un verano 
estupendo, pero tal vez el sol y la playa 
consigan alejarte un poco de tu particu¬ 
lar afición. Si es así, puedes reen¬ 
contrarte con el juego los próximos 25, 
26 y 27 de septiembre en el Casal de 
Joves de la Prosperitat (calle Joaquim 
Valls, 82 de Barcelona), donde el club 
de rol Napalmaster organiza unas jor¬ 
nadas lúdicas. Puedes comenzar el 
otoño participando en los torneos de La 
Llamada de Cthulhu y Rolemaster, o 
en las partidas de iniciación a Cthulhu, 
El Señor de los Anillos Básico, 
Aquelarre, Stormbringer y una larga 
lista que se completa con más de 
quince títulos. El nivel de las partidas 
suponemos que será bueno, ya que 
entre los másters que manejarán el 
cotarro se encontrará gente tan metida 
en esto del rol como Osacar. 


Plomo en 



El segundo fin de semana de Julio, 
las figuras de plomo tomaron una vez 
más las mesas del veterano club barce¬ 
lonés Alpha-Ares. La gente del club, 
cuyos representantes más aventajados 
ya han salido varias veces a disputar 
torneos como nuestros vecinos del sur 
de Francia, se enfrentaron entre ellos y 
contra quien se atrevió a acudir a la cita 
en un torneo de figuras Edad Antigua 
(reglas 7- edición WRG) que tenía dos 
facetas, una para veteranos y otra para 
los que se quisieran entrar por primera 
vez en el mundo de la simulación con 
figuras. A destacar la manchacada que 
se pegó Francesc, coordinador del 
evento, al telefonear a todos los clubs 
de los alrededores para invitarles per¬ 
sonalmente a participar, fuera para 
competir o para iniciarse (la organiza¬ 
ción ponía en este caso las figuras). 
Fruto de este ”pressing" acudió gente 
no sólo de Barcelona, si no también de 
Tarrassa, Sant Cugat o Vilafranca del 
Penedés. Probablemente en breve ten¬ 
dremos más noticias de ellos, ya que 
nos han prometido colaborar en nues¬ 
tra sección de Plomo en las Mesas (de 
la que son asiduos seguidores). 

Como era de esperar, en Alpha 
recogimos las quejas de los que nos 
acusan de haber dejado el wargame a 
un lado bajo la presión del rol. Confío 
que este número os demostrará que no 
se os olvida del todo; nuestro deseo es 
intentar satisfacer a todos nuestros lec¬ 
tores, pero esto casi nunca es una tarea 
fácil. # 
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Golferichs, un buen ejemplo 

La afición a los juegos de estrategia, simulación y rol empieza a tener en nuestro país ya cierta historia. Atrás 
han quedado los tiempos en que a esto jugaban cuatro gatos que se mantenían informados gracias a las revistas 
extranjeras. Es por eso que hemos decidido dar un pequeño vistazo a nuestro alrededor, en busca de esos luga¬ 
res a donde acude el aficionado cuando sale del comedor de casa para convertir el juego en un acontecimiento 
de puertas abiertas. Como decíamos el número de jugadores ha subido mucho, pero tal vez todavía no está en rela¬ 
ción con el interés que levanta entre las instituciones, las únicas con posibilidades de llevar adelante proyectos 
como ludotecas o espacios públicos dedicados al juego. 


A pesar de lo popular que 
resulta el mundo del juego para 
todos los jóvenes, todos sabe¬ 
mos que no hay un excesivo 
apoyo institucional hacia él. 
Tanto ayuntamientos como 
comunidades autónomas suelen 
resistirse a dejar ir un duro a 
menos que ya no sepan donde 
meter el presupuesto que sobra. 
Si además los que se dedican a 
disfrutar de su ocio de esta 
manera son ya un poco mayor- 
citos, el panorama de ludotecas 
y otro tipo de instalaciones con 
que se encuentran es poco 
menos que de solador. 

También estaríamos min¬ 
tiendo si no resaltásemos que 
puede que sean pocas las expe¬ 
riencias, pero detrás de ellas 
hay gente con muchas ganas 
que hacen que siempre suelan 
tener unos resultados formida¬ 
bles. Uno de estos espacios 
dedicados al juego es L’Annex 
de Golferichs, donde todos los 
aficionados de Barcelona que 
no hayan pasado ya de los vein¬ 
ticinco tienen un lugar donde 
reunirse. En cierta manera 
hemos elegido Golferichs (ins¬ 
talación municipal gestionada 
por una empresa de servicios, 
LUDOCENTRE) para abrir lo 
que podría ser un somero 
repaso a los centros lúdicos de 
nuestro país por pura casuali¬ 
dad, pero también porque nos 
parece un buen modelo de 
como convertir las típicas ludo- 
tecas (a menudo demasiado res¬ 
tringidas) en un local vivo 
donde la participación y el inte¬ 
rés de los asistentes salta a la 
vista. 


El local abrió sus puertas el 
24 de enero de 1989, hace ya 
más de tres años, y desde 
entonces ha funcionado ininte¬ 
rrumpidamente llenando un 
hueco que hasta entonces nunca 
se había cubierto. La experien¬ 


cia tiene algo de novedoso ya 
que, hace tres años, no se había 
hecho nada en esta dirección (al 
menos que sepamos, porque 
luego siempre nos escribe 
alguien diciendo lo contrario, 
que por cierto podía hacerlo 


por el Capitán Damm 

antes de que metiéramos la 
pata, así estaríamos todos más 
informados y contentos). Y 
realmente la cosa ha funcio¬ 
nado. Sencillamente con darse 
una vuelta por allí se puede 
comprobar la respuesta de los 
jugadores. 

Una de las particularidades 
del local es quizá no ser pro¬ 
piamente una ludoteca. Sus 
funciones se ven ampliadas en 
muchos aspectos, como por 
ejemplo en la cuestión de la 
franja de edad, que en 
Golferichs va desde los 12 a los 
25 años, mientras que en otros 
aspectos estas funciones se ven 
recortadas (un ejemplo es que 
no hay préstamo de juegos). El 
aumento en la franja de edad da 
entrada a mucha gente conde¬ 
nada a montárselo siempre por 
su cuenta, gente que tenía 
ganas de acceder a nuevos jue¬ 
gos sin tener que rascarse el 
bolsillo a cada momento y con 
ganas de encontrarse con nue¬ 
vos compañeros en su afición. 


Una valoración 
muy positiva 

Para conocer un poco mejor 
de que se trata, nada mejor que 
darse un pequeño paseo por las 
diferentes dependencias de este 
edificio. En primer lugar nos 
encontramos con la Sala de 
Juegos Informáticos, la más 
solicitada por los visitantes 
(nada menos que el 43,9% de 
los usos registrados pertenecen 
a este espacio). En ella 22 usua- 









rios pueden disfrutar simultá¬ 
neamente de los juegos y pro¬ 
gramas de software de trabajo 
que están a su disposición. 
Subiendo unos cuantos pelda¬ 
ños el visitante se encuentra 
con la Sala de Juegos de 
Reflexión 1, ya más cercanos a 
nuestra revista. Se trata del 
escalón básico dentro de la 
reflexión, los juegos más senci¬ 
llos y asequibles, aunque no 
por ello menos divertidos o 
interesantes. Si en la anterior 
planta se podía uno introducir 
en el mundo de estos juegos, en 
la siguiente ya puedes disfrutar 
por entero de la Simulación y 
el Rol profundizando en juegos 
más complejos y espectacula¬ 
res. La sala permite una ocu¬ 
pación de 50 usuarios al mismo 
tiempo, suficiente como para 
no quedarse colgado mirando 
lo que pasa sobre las mesas. El 
cuarto espacio está dedicado a 
los Juegos de Expresión, con 
una clara vinculación con el 
mundo del teatro, el circo y la 
expresión corporal en general. 
Un dato curioso es que el 
máximo índice de uso por parte 
de las chicas (que participan tan 
sólo en un 8,6%, considerando 
todas las instalaciones en con¬ 
junto) se da en esta sala, lle¬ 
gando a más del 50%. Queda 
un último espacio, el bar, donde 
se intenta que los servicios 
habituales de un estableci¬ 
miento de este tipo se combi¬ 
nen con una vocación lúdica, 
permitiendo a los usuarios lle¬ 
var a cabo sus propias activida¬ 
des. 

Las actividades del centro 
son supervisadas por un equipo 
de animadores que llevan a 
cabo la programación anual, ya 
sea asesorando e informando 
sobre los juegos e instalaciones 
disponible o por medio de acti¬ 
vidades programadas (roles en 
vivo, iniciación en juegos, 
talleres...). La oferta está lo 
bastante equilibrada como para 
que las 24 horas semanales de 
servicios mantengan un nivel 
de ocupación óptimo. Algo que 
salta a la vista teniendo en 
cuenta los 38.106 usos de las 
instalaciones que se realizaron 
el pasado año. • 
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El Rey de los Juegos 

Vamos a ver: ¿cuál es, de acuerdo con criterios más o menos objetivos, el mejor juego de 
tablero que se ha inventado nunca? Pista: sus reglas son muy sencillas y pueden digerirse en 
algo menos de cinco minutos, pero al mismo tiempo es uno de los más complicados que se cono¬ 
cen y sus jugadores pueden pasarse la vida entera buscando dominar sus vericuetos sin abu¬ 
rrirse nunca de él. No creo que haga falta decir más: se trata, por supuesto, del ajedrez, un 
juego perfecto. Y ay de aquél que se atreva a decir lo contrario: ¡tendría que sacarle el polvo a 
toda la biblioteca de Ankh-Morpork como penitencia! 


Lo cierto es que los redactores de vuestra revista lú- 
dica favorita andan tan omnubilados con los juegos de 
rol y los apilamientos varios de fichitas en esos curio¬ 
sos paisajes plagados de hexágonos que hasta la fecha 
han ignorado ignominiosamente al que (todavía) sigue 
siendo el rey de los juegos. Un humilde servidor ha 
decidido pues aprovechar la primera ocasión que se le 
ha presentado para intentar aplacar las iras de los dioses 
y evitar que esta redacción sea arrasada por un rayo ven¬ 
gador. Porque..., ¿os imagináis a los dioses jugando una 
partida de rol? ¿Verdad que no? Se dijo por ahí que 
Dios no juega a los dados, y está claro que el único juego 
digno de los propios dioses es el ajedrez. 

Sin más preámbulos, un libro que hará las delicias de 
todo el personal que sienta un mínimo de interés por el 
ajedrez: Las casillas de la ciudad, de John Brunner 
(Súper Ficción, 1.400 ptas.). Se trata de una novela eti¬ 
quetada como ciencia ficción pero que un servidor ca¬ 
lificaría antes como la novela ajedrecística por exce¬ 
lencia. Narra lo que le ocurre a un asesor de tráfico que 
es contratado por el presidente de la ultramoderna 
Ciudad de Vados para que, según dice, le resuelva un 
par de problemillas. La tal Ciudad de Vados sería, en sí 
misma, el sueño de cualquier ajedrecista: una ciudad 
entera en la que el rey de los juegos está presente en 
cualquier actividad cotidiana de sus ciudadanos. Pero 
el ajedrez es además el medio elegido por el presidente 
Vados y su principal rival para dirimir sus diferencias 
personales; el enfrentamiento entre ambos no tiene lugar 
sobre las casillas de un tablero convencional y se con¬ 
vierte en algo muchísimo más letal para todos los per¬ 
sonajes involucrados. 

La novela es un brillante tour de forcé que consigue 
atraer la atención del lector desde su primera página y 
que, rizando el rizo, resulta estar estructurada sobre los 
movimientos de una partida real: la número 16 del match 
Steinitz-Tchigorin de 1892. Un logro absolutamente fas¬ 
cinante por parte del autor de novelas tan importantes (y 
asimismo obligatorias de leer) como Todos sobre 
Zanzíbar (Acervo) y El jinete en la onda del shock 
(Ultramar). 

Aplacadas pues las iras de los dioses, prosigamos con 
temas algo más mundanos... Como puede ser la publica¬ 
ción en castellano de El Necronomicón, nada menos. 
No, no es coña: los yankis, que a espabilados no les gana 
nadie, han decidido que el hecho de que un libro con 
tanta demanda como El Necronomicón no exista no tiene 
por qué ser un impedimento para venderlo. Así que a 
falta de original de cierto ‘Arabe Loco’ para traducir (y 


por Alejo Cuervo 

que podría llegar a ser una verdadera ruina: desde correc¬ 
tores que enloquecen repentinamente hasta linotipias que 
adquieran vida propia), han decidido sacarse uno de la 
manga. Así pues, El Necronomicón (Edaf, 1.325 ptas.) es 
una chorradita de esas que sirve para vacilar con los 
amigos presentada cual si de un auténtico grimorio se 
tratara. No, no está encuadernado en piel de macho 
cabrío, pero no dudo de que todos los roleros que os 
codeáis con los Grandes Antiguos sabréis encontrarle 
alguna utilidad. 

Ah, ya que hablamos de vicios, hay uno bastante ex¬ 
tendido entre determinados consumidores de enealogías 
de fantasía -de esas que hay a patadas en el mercado y 
que vuestro bibliotecario suele ignorar olímpicamente-, 
y se trata de castigar al ordenador de tumo escribiendo 
otra enealogía con ideas originalísimas como que los 
malos en realidad no son tan, tan malos y los buenos tie¬ 
nen, con suerte, algún rasgo de carácter un tanto desa¬ 
gradable. Y castigar a continuación al servicio de correo 
remitiéndola a las editoriales que se les ocurran para ver 
si cae la breva y se la publican. 

La breva, claro, no suele caer, pero ahí tenéis al señor 
Rafael Marín y La Leyenda del Navegante (Miraguano, 
1.400 ptas.) que no sólo ha logrado salirse con la suya 
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y publicar, de momento, el primer volumen 
de una trilogía de fantasía autócnona, sino 
que además el libro está francamente bien y 
vale la pena leerlo. Se trata de una fantasía 
de logrado ambiente marinero en la que, 


desde el punto de vista de un personaje 
femenino, se describen las peripecias de 
Shalther Ldane, más conocido por El 
Navegante. La novela resulta más que 
agradable por la ambientación, el despar¬ 
pajo de los personajes y un sentido del 
humor que, oh, maravilla, funciona. No 
dejéis de darle un tiento por mucho que la 
colección en la que aparece no sea de las 
que suelan identificarse con las enealogías 
de rigor ni mucho menos por el hecho de 
que sea bastante mejor que la mayoría... 

Y para rematar la jugada, la tercera 
entrega de la serie de la Cultura de Iain 
Banks, El uso de las armas (Super Ficción, 
1.900 ptas.). Una vez más, el autor ofrece 
acción, personajes bien construidos, humor, 
escenarios “galásticos” a la antigua usanza 
y, de fondo, el eterno conflicto de la gue¬ 
rra... literalmente de todo, vamos, y sin 
repetirse para nada con las novelas anterio¬ 
res de la serie, pudiéndose leer, como siem¬ 
pre, de forma independiente. Para quienes 
no hayan hecho aún la prueba, insisto: 
Banks es un escritor completo, tan bueno 
como apasionante de leer y apto para todos 
los públicos. 

(Despedida y cierre: Sintonía a cargo 


de la Orquesta Sinfónica de Ankh-Mor- 
pork. La cosechadora de almas mostrando 
su guadaña como imagen de fondo.) • 
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Amigo Francis ¿cómo te lo sirvo? (I) 

Hoy vamos a hablar de las colaboraciones. De entre vosotros, queridos lectores, muchos os 
habéis ofrecido a colaborar. Entre estos, unos cuantos (¡un aplauso!) resulta que lo habéis 
hecho. Y un par o tres (¡¡¡una delicia!!!) hasta nos habéis preguntado cómo nos apetecería que 
estuviera estructurado el artículo. Pues bien, básicamente para ellos, pero también dedicado a 
todos aquellos que algún día decidan vencer al binomio “miedo-pereza” y hacer más suya esta 
revista, ... una de estilo (primera parte). 


Vuestra colaboración con la revista se podría desglosar 
en distintos niveles. El primero, pasivo aunque impor¬ 
tante, es el que estás cumpliendo ahora: el del lector. 
Gracias a tí, y más en concreto a los que están en el 
“Nivel 1-plus”, los suscriptores, vemos que esto tiene 
sentido y merece la pena seguir adelante. 

Pero la principal virtud de una revista como ésta es 
precisamente que está hecha por la propia afición; si no 
fuese así, seríais vosotros mismos, cómplices lectores, 
los primeros perjudicados, ya que por inercia segura¬ 
mente nos dejaríamos llevar por lo que a nosotros nos 
gusta. Aunque con más de uno fuésemos a coincidir, 
seguro que perderíamos audiencia: es vuestra presión y 
estímulo lo que nos hace abrirnos el máximo posible 
para cubrir todos vuestros temas de interés. Así ya lle¬ 
gamos al “Nivel 2”: vuestras cartas. Manteniendo un 
correo vivo, nos tenéis informados de lo que hacéis 
(Clubs, Actividades) y de lo que queréis que tratemos. 
Frente a las noticias sobre vuestras Actividades podéis 
plantearos tanto el anuncio previo como el reportaje “a 
posteriori”. El primer caso sin duda os hará llegar a un 
buen número de lectores, pero como contrapartida exige 
que nos aviséis con tiempo (y eso quiere decir mínimo 
un mes y medio); de no ser así, entrar antes de que se 
realice la actividad será cuestión de suerte. La otra 
opción tiene variante: o nos lo contáis vosotros o nos 
avisáis con tiempo e intentamos venir a visitaros como 
la ocasión se merece; en cualquier caso sería inexcusable 
que una colaboración de este tipo no se acompañara de 
una o dos fotos del evento. Y no puedo abandonar este 
“nivel” sin hablar de los consultorios: por un lado en las 
encuestas vemos que esta sección es una de vuestras 
favoritas (gracias, por lo que me atañe) pero por 
otro ha habido un claro descenso en el número 
de cartas en las que preguntáis sobre vuestros 
juegos favoritos ¿por qué? Espero que arregléis 
cuanto antes esta aparente contradicción. 

Hasta aquí lo único necesario era disponer de 
algo de papel, un bolígrafo, sobre y sello; con 
ello nos animas, ves como se habla de lo que 
deseas y se responde (más pronto o más tarde, 
pero seguro que se responde) a tus inquietudes. 

Los siguientes “niveles de colaboración” los 
asumen aquellos que creen (¡y bien por creerlo!) que 
la experiencia adquirida a lo largo de sus horas de 
juego no sólo debe quedarse entre las paredes de su club, 
sino que puede interesar también a los demás. Aquí ya 
debemos empezar a hablar de artículos, y otra vez podre¬ 
mos distinguir dos opciones, que condicionarán la exten¬ 
sión de estos: descriptivos y de ayuda. Hoy en día son 


innumerables los juegos disponibles en el mercado, tra¬ 
ducidos o en su versión original, de rol, de tablero o de 
ordenador, reglamentos ampliados o nuevas ediciones. 
Aunque bastantes son los que ya han pasado por nuestras 
páginas, sin duda quedan (y siempre quedarán) muchos 
en el tintero. Normalmente somos nosotros los que asu¬ 
mimos este tipo de artículos, pero muy probablemente a 
ti te ha dado por alguno de estos juegos que estás 
echando a faltar (¿Cyberpunk?, ¿Marvel SH?, 
¿Pendragon?, ¿Vampire?) y nos quieras contar sus 
excelencias: este es el “Tercer Nivel”. Para este tipo de 
artículos, por el hecho de ser “presentaciones en socie¬ 
dad” estimamos ideal una extensión de dos páginas de 
nuestra revista, que incluyan alguna ilustración (esto será 
unos 15.000 caracteres si usáis ordenador, o unas cua¬ 
tro o cinco caras a mano sin mucho blanco). Lo más 
importante en ellos es que tengas en cuenta que la gente 
seguramente no ha jugado al juego del que hablas (por 
famoso que sea y por inconcebible que te parezca); 
debes dejar pocos sobreentendidos y centrarte en lo más 
destacado de la ambientación y sistema de juego. Si a 
esto le piensas añadir algún escenario, una mejora a las 
reglas o una ayuda de invención propia, ... entonces ya 
entras en el “Nivel 4” y hablaremos, con más cariño si 

cabe, de tí en el LIDER 
31. No me falles. • 
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La Torre de Babel 

Frecuentemente os pedimos disculpas por si lleváis tiempo sin ver respuestas vuestras preguntas, pero no hay 
remedio, debe ser así. En función de las cartas acumuladas, poco a poco van turnándose vuestros juegos estre¬ 
lla: Cthulhu, Aquelarre, Stormbringer ... pero ¿acaso no tienen derecho a ver respuesta su consulta los que se dedi¬ 
can a juegos más minoritarios (o que sin serlo sencillamente generan menos correspondencia)? Pues claro que 
sí. Vamos con ello. 

por Eduard García 


En el LIDER 22 había un 
anuncio sobre un juego por 
correo medieval-fantástico 
“Quest” ¿Qué nos podéis decir 
de él? 

Por las referencias que tene¬ 
mos, creo que el juego se 
detuvo transcurridos algunos 
turnos, por lo que no es de 
extrañar que no obtengas res¬ 
puesta si estás intentando 
ponerte en contacto con ellos. 
Por desgracia, este tipo de 
iniciativas suelen precisar de un 
numero mínimo de participan¬ 
tes para que se pueda costear la 
estructura necesaria y mucho 
nos tememos que por ahí vayan 
los tiros. En cualquier caso te 
prometemos intentar contactar 
con ellos para saber algo más. 

Un par de preguntas sobre 
vuestro juego aparecido en 
LIDER 25, “Touchdown!”. En 
la carrera interior vemos 


expresiones del tipo “2xRB+” 
o “2xTE+” ¿qué significa la 
presencia de este signo “+” al 
final? Segunda, en la jugada de 
Reverse dices que se pueden 
ganar o perder 4D6 yardas 
¿qué queréis decir con esta 
“D”? 

Un abrazo particularmente 
entrañable a este amigo, que ha 
demostrado que nuestra revista 
puede interesar a más gente que 
a los adictos a los dados, en 
este caso a un simpático 
amante del football americano. 
Referente a lo primero, se trata 
de una errata en la tabla; por 
aquí te reproducimos la tabla 
correcta, tal como apareció en 
el L26 tan pronto como la 
detectamos. Lo siento por si te 
has roto mucho la cabeza. 
Respecto a la segunda, “D6” 
hace referencia al dado, como 
el del parchís, que tiene 6 caras 


(4D6 significa que debes tirar 4 
veces el dado y sumar las pun¬ 
tuaciones, lo que te dará el 
número de yardas). Lamento no 
haberte contestado antes o per¬ 
sonalmente, pero perdimos el 
sobre donde figuraba tu direc¬ 
ción. Animo, y a ver si nos 
sigues leyendo. 

He oído hablar de un juego 
que se llama Wizard’s Quest 
¿de qué se trata? 

Wizard’s Quest es un vete¬ 
rano juego que editó en los 70 
la firma americana Avallon 
Hill. Abierto a varios jugado¬ 
res, el objetivo de cada uno de 
ellos será recuperar tres objetos 
que los demás jugadores habrán 
escondido en alguna de las 
casillas del tablero antes de em¬ 
pezar la sesión. Las unidades 
de las que cada jugador dispone 
se verán además amenazadas 
por unos orcos que tienden a 


reproducirse muy rápidamente 
y que no son manejados por 
ningún jugador en concreto, si 
no que atacan al azar todo lo 
que se les pone a tiro. Esto, 
aderezado con un sistema de 
cartas que proporcionan hechi¬ 
zos y otras lindezas hace que se 
constituya en una divertida 
forma de pasar la tarde. 

Para Star Wars ¿qué dife¬ 
rencia hay entre un torpedo de 
protones y un misil de 
impacto? ¿Qué tipo de trayec¬ 
toria siguen, rectilínea (como 
una bala) o caen (como las 
bombas de un bombardeo)? 

Consultados los expertos, y 
hasta repasadas las películas, 
no damos con la información 
que nos preguntas en las fuen¬ 
tes oficiales. Pero más allá de 
donde llega Lucas Films está tu 
amigo Francis, por lo que te 
improvisamos una respuesta. 
De entrada, respecto a la tra¬ 
yectoria no parece lógico pen¬ 
sar en que caigan; más que 
nada porque las naves preten¬ 
derán utilizar su armamento 
pesado tambén contra otras na¬ 
ves (por no hablar del tema gra¬ 
vedad). Yo simplemente deja¬ 
ría la diferencia como las que 
marcan las definiciones de los 
torpedos y misiles más conven¬ 
cionales: siendo ambos auto¬ 
propulsados, los torpedos 
(como los cohetes) no podrán 
variar su trayectoria una vez 
lanzados, mientras que los 
misiles pueden ser guiados de 
algún modo hacia su objetivo 
(sea por el propio lanzador, sea 
porque siguen una fuente de 
calor, sea por lo que sea). Con 
esto, y la diferencia en el daño 
que causan que ya te indica la 
Guía Star Wars, creo que ya lo 
puedes dar por diferenciados. 
Hasta pronto. + 


Tabla de jugadas 

Jugada 

Ataque 

Defensa 
sin blitz 

Defensa con blitz 

LB 

DB 

LB+DB 

Carrera 

interior 

2x RB + 

IX TE + 

2x OL 

4x DL + 
lx LB 

4x DL 

4x DL + 
lx LB 

4x DL 

Carrera 

exterior 

3x RB + 
lx TE + 
lx OL 

2x DL + 

2x LB + 
lx DB 

2x DL + 
lx LB + 
lx DB 

2x DL + 

2x LB 

2x DL + 
lx LB 

Pase corto 

2x QB 
lx TE 

2x WR 

lx DL + 

2x LB + 

2x DB 

lx DL + 
lx LB + 

2x DB 

lx DL + 

2x LB + 
lx DB 

lx DL + 
lx LB + 
lx DB 

Pase largo 

2x QB + 

3x WR 

lx LB + 

4x DB 

4x DB 

lx LB + 

3x DB 

3x DB 

Pase Rush 

4x OL + 
lx TE 

3x DL 

3x DL + 
lx LB 

3x DL + 
lx DB 

3x DL + 
lx LB + 
lx DB 





i Capturad su estandarte! 
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Vuelven las flechas y las corazas a nuestras páginas guerreras. El escenario que os presen¬ 
tamos, un episodio de la Batalla de Cocherel, es utilizable tanto para Cry Havoc como para 
Siége. En él se enfrentan por un lado las tropas anglonavarras y por el otro las francesas man¬ 
dadas por Bertrand du Guesclin. A los buenos aficionados a la sección de Plomo en las Mesas 
el episodio no les puede ser desconocido. 

por Javier Gómez 


Durante la Batalla de Cocherel el ala izquierda del 
ejército anglonavarro de la que estaba al mando Captal, 
desobedeciendo las órdenes recibidas se lanzó contra la 
tropa francesa liderada por Bertrand du Guesclin. La 
impetuosidad de Captal tuvo su castigo ya que el ejér¬ 
cito francés estaba simulando una retirada y, tan pronto 
como advirtió la maniobra del enemigo, giró sobre sus 
talones enfrentando su avance. Treinta caballeros esco¬ 
gidos fueron directos para intentar capturar el estandarte 
de Captal. 

Tablero 

Para simular el campo de batalla deberéis usar los dos 
tableros de Cry Havoc pero con los siguientes cambios: 

En el “Cross Roads” el “The Pool” y todos los hexá¬ 
gonos de bosque y colina se considerarán terreno llano. 

En “The Village” todos los hexágonos de edificio y 
de bosque serán considerados como terreno llano. 

Los tableros se despliegan como sigue: 

Los personajes 

Anglonavarros: Todos los personajes de Siege excepto 
Blodwin. Los caballeros en sus animales. 

Franceses: Todos los personajes de Cry Havoc excepto 
Leopold, Philip, Audrey y Edith. Los caballeros van 
montados. 

Despliege: Los Anglonavarros despliegan en el tablero 
Village con las siguientes precisiones. 

Grupo 1. Caballeros a pie: sir Wulfric, sir Mortimer, 
sir Hughs, sir Clarence y sir Fitzwaren. 

Sargentos: Morgen, Llewellyn y Pugh. 

Ficha que representa al estandarte: este grupo no 
puede moverse a menos que personajes enemigos se 
acerquen a 4 hexágonos del estandarte. 

Grupo 2. (NOTA: tanto los ballesteros como los arcos 
cortos representan arcos largos) Arlric, Aylwin, Dylan, 
Myrlin y Emlyn. 

Grupo 3. (NOTA: tanto los ballesteros como los arcos 
cortos representan arcos largos) Owen, Gwyn, Edric, 
Gawain, ídrid. 

Grupo 4. El resto de los personajes (27). 

La ficha de sir Lacy representa a Captal y debe ocupar 
el centro de la formación, en la cual deben figurar en I a 
línea los hombres de mayor poder defensivo. Esta for¬ 
mación debe constar de no más de 2 líneas de profundi¬ 
dad, estando la primera adyacente a los hexágonos de 
terreno escarpado. 



Ningún personaje de este grupo (exceptuando a los 
que hayan resultado heridos) puede acabar su movi¬ 
miento más lejos del tablero “The Crossroads” de lo que 
estaba antes de iniciarlo (esto es debido a que Captal 
tuvo que adelantar a sus tropas debido al avance inespe¬ 
rado de su flanco). 

Los Franceses entran por el borde 7 del tablero 
“Crossroads” en el siguiente orden. 

Turno 1. Jinetes. 

Turno 2. Alabarderos, piqueros, Billman y un sar¬ 
gento. 

Turno 3. Campesinos, proyectiles y el resto de sar¬ 
gentos (2). 

Condiciones de victoria 

Para las tropas anglonavarras matar o herir a 12 caba¬ 
lleros de Cry Havoc, así como matar o capturar a sus 
monturas. Aquella montura a la que se le haya matado el 
jinete, desmontado o herido, cuenta como eliminada a 
efectos de juego. Si Guesclin (sir Richard) muere, se 
considerará que la victoria es para los navarros. 

Los franceses deberán capturar el estandarte y a Captal 
(o también matarlo). 


Bibliografía : LIDER 15, Escenario de Plomo en las 
Mesas, La Batalla de Cocherel por Jesús M a Cortés 
Meoqui. + 
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Terminator 

Armadura Dreadnought Táctica de Marine Espacial en Warhammer 40.000 

Hasta nuestras páginas de Plomo llega hoy la ciencia ficción. Nuestro colaborador ha tra¬ 
ducido y adaptado un artículo de Rick Presley y Andy Warwick, publicado en la británica White 
Dwarf, en el que se amplían un poco más nuestros conocimientos sobre los Marines del Espacio, 
y en concreto sobre las Armaduras Dreadnought. Seguro que era lo que necesitabas. 

por Eduardo M. López 


La vida de un marine del Espacio es siempre peligrosa 
y a veces fatal. Sus misiones más duras los exponen a 
los túneles sobrecalentados de los mundos-colmena y al 
frío interplanetario de las naves abandonadas. Es en estos 
medioambientes cerrados y en otros similares, cuando 
los Marines agradecen la protección añadida y la poten¬ 
cia de fuego de la exo-armadura y el entrenamiento espe¬ 
cial de la escuadra Terminator. 

También conocida como Armadura Dreadnought 
Táctica, la exo-armadura es una evolución de los trajes 
de vacío usados por astronautas y trabajadores espacia¬ 
les. Pensada para resistir el impacto colosal de micro- 
meteoritos, el trabajo de los Adeptus Mecanicus mejora 
el diseño, haciéndola prácticamente invulnerable. 

Todos los Capítulos de Marines del Espacio tienen 
armaduras Terminator, y entrenan a unos pocos de sus 
mejores Marines en su uso. 

Todos los trajes Terminator tienen su propia fuente de 
energía y sistemas de soporte vital; van fuertemente 
armados y también llevan teleportadores de regreso, bio- 
scanner, scanner energético, auto-sentidos, sustentado¬ 
res y apuntadores para sus armas, y comunicadores. 
Estos comunicadores pueden recibir señales visuales y 
auditivas, por lo que cualquier miembro de una escua¬ 
dra puede “ver” lo que ve otro camarada. 


Tirada de salvación 

La armadura Terminator tiene una tirada de salvación 
básica de 2 o más en 1D6, siendo reducida por el modifi¬ 
cador a la tirada de salvación del ataque enemigo. 

Sin embargo, la armadura Terminator siempre con¬ 
fiere una salvación mínima de 6, incluso si el modifica¬ 
dor a la tirada del enemigo es -5 o más. 


Capuchón psíquico 

La armadura Tenninator llevada por los Bibliotecarios, 
conocida como traje Aegis, se reconoce por el capuchón 
de metal que cubre la cabeza del psíco. Esta cobertura 
está conectada con un intrincado diseño de filamentos 
de cristal que forma una matriz psíquicamente entonada 


que refuerza la defensa del Bibliotecario contra ataques 
psi. Considera cada punto-psi que el Bibliotecario gasta 
en aumentar su tirada de salvación psíquica como 2 pun¬ 
tos. Así, 3 puntos-psi equivalen a +6. 

Sistemas de armas 

Hay diferentes configuraciones de armas usadas por 
los Marines en sus armaduras Terminator, la más común 
es un bolter de asalto en la derecha y un guante de poten¬ 
cia en la izquierda; otras armas pueden ser lanzallamas 
pesados y cañones de asalto en el brazo derecho, y puños 
mecánicos en el brazo izquierdo. 

Los sargentos y capitanes Marines pueden sustituir su 
bolter de asalto con una espada de potencia. Los 
Bibliotecarios en traje Aegis suelen ir armados con un 
hacha de potencia, lo que les permite canalizar su ener¬ 
gía psíquica en el golpe. 

Bolter de asalto 

El armamento principal de un Marine en armadura 
Terminator es el Bolter combinado, más conocido como 
Bolter de asalto. Se trata de dos rifles Bolter disparando 
a la vez. La armadura permite llevar esta pesada combi¬ 
nación sin penalización, lo que le proporciona una capa¬ 
cidad ofensiva que refuerza sus ventajas defensivas. 

Bolter de asalto 

Alcance Corto 

Largo 

Disparando Corto 
para Largo 

impactar 

Fuerza 
Daño 

Mod. Salvación 
Tipo C 

P 
L 
S 

Area 

Nivel Tec. 6 


0-24 

24-28 cm 
+1 


4 

1 

-1 

4 cm 
x 




Lanzallamas pesado 

Un miembro de cada escuadra Termina- 
tor lleva un arma especial de algún tipo en 
lugar del bolter de asalto. Normalmente es 
un lanzallamas pesado, una versión mejo¬ 
rada del lanzallamas estándar con mayores 
depósitos de combustible y mayor alcance. 

Se aplican las mismas reglas que para el 
lanzallamas normal (consulta la pág. 71 de 
Warhammer 40.000 ). Además, una figura 
Terminator ardiendo también ignora que lo 


está si tiene una Resistencia de 9 o más (al 
igual que los frenéticos), puesto que es tan 
dura que las llamas ¡no le hacen daño!. 


Lanzallamas pesado 

Alcance Corto 0-12 cm 

Largo 12-36 cm 


Disparando Corto +2 

para Largo -1 

impactar 


Tipo 


Fuerza 5 

Daño 1 

Mod. Salvación -3 

C 

P 4 cm 

L 

S 

Area 3 cm 

Nivel Tec. 6 
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Espada de potencia 

Los sargentos y capitanes están equi¬ 
pados con espadas de potencia (consulta la 
página 79 de Warhammer 40.000 ). 

Cañón de asalto 

Aunque el lanzallamas pesado es el arma 
favorita de la mayoría de las escuadras 
Terminator, una alternativa popular es el 
cañón de asalto de tiro rápido auto-alimen¬ 
tado, normalmente conocido como cañón 
de asalto. 

Este arma aterradora es un cañón multi- 
tubo con motor que puede disparar cientos 
de proyectiles por segundo. Aunque el 
arma está hecha con una aleación cerámica 
especial que apenas transmite calor, los 
cañones alcanzan temperaturas superiores 
a los 300 °C. 

Debido al tremendo desgaste de los 
tubos, los cañones de asalto son consi¬ 
derados desechables, siendo recambiados 
tras una misión. 


Fuerza Según 

munición 

Daño Según 

munición 

Mod. salvación Según 

munición 

Tipo C 

P 1 cm 

L x 

S 

Area Según 

munición 

Nivel Tec. 6 

Hacha de fuerza 

Los Bibliotecarios Marine, cuando llevan 
su traje Aegis de armadura Terminator, 
suelen ir equipados con un hacha de fuerza, 
una variante de la familiar espada de 
fuerza. Las características son iguales, al 
igual que las reglas especiales, que las de 
dicha espada de fuerza (consulta las pági¬ 
nas 76 y 77 de Warhammer 40.000). 


Cañón de asalto 

Alcance Corto 0-24 cm 

Largo 24-64 cm 


Disparando Corto 
para Largo 

impactar 

Fuerza 

Daño 

Mod. salvación 



8 

ID 10 
-3 


Tipo C 

P 4 cm 

L 

S x 

Area 

Nivel Tec. 


Guante de potencia 

Los marines en armadura Terminator tie¬ 
nen, como arma estándar, un guante de 
potencia, y en la mayoría de los casos es 
más que suficiente para sus necesidades 
(consulta las páginas 79 y 80 de 
Warhammer 40.000). 

El capitán lleva un tipo ligeramente dife¬ 
rente de guante de potencia, que incorpora 
un lanzagranadas en el puño. 

Este lanzagranadas de puño tiene un 
alcance mucho más corto que la versión 
normal. Puede ser equipado con granadas 
rompedoras o de fragmentación. 

Lanzagranadas 

Alcance Corto 0-16 cm 

Largo 16-32 cm 

Disparando Corto 
para Largo 

impactar 


Sustentadores y apuntadores 

Todas las armas llevadas por los Marines 
en armadura Terminator (Bolter de asalto, 
cañón de asalto, etc.) están equipadas de 
origen con sustentadores y apuntadores; 
por tanto, los marines en armaduras 
Terminator no reciben penalizaciones al 
movimiento por sus armas pesadas y tienen 
un bono de +1 para impactar. 

Campos refractarios 

Las armaduras Terminator pueden ir 
equipadas con un campo refractario (con¬ 
sulta la página 116 de Warhammer 
40.000). La tirada de salvación del campo 
se hace antes del tiro de salvación por 
armadura. El campo no recibe modificado¬ 
res a su tirada de salvación por armas u 
otros modificadores. 

Arnés de granadas 

Las armaduras Terminator pueden ser 
modificadas para incorporar un arnés de 
granadas, que consiste en seis lanzagrana¬ 
das de un único tiro. Puesto que las grana¬ 
das son muy pequeñas (como una canica), 
el arnés no embaraza a su usuario en abso¬ 
luto. 

Un arnés de granadas está cargado con 6 
granadas, todas del mismo tipo, que se dis¬ 
paran en dos salvas de 3. 

Los lanzadores son manejados desde 
dentro del traje, por lo que se pueden dis¬ 
parar en la fase de disparos además del 
fuego normal. 

Cuando se disparen las granadas, coloca 
la primera matriz de área exactamente a 12 
cms. enfrente del Terminator, dentro de su 
arco de fuego usual de 90°. No hay que 
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hacer tiradas de desviación, ya que la gra¬ 
nada está programada para impactar en ese 
punto concreto. Las dos granadas restantes 
se desvían 2D3 cms. del centro del mar¬ 
cador de efecto de la primera granada. El 
arnés pueden ser equipado con granadas 
rompedoras o de fragmentación. 

Teleportándose 

Una escuadra Terminator puede ser tele¬ 
portada a la mesa de juego durante el pri¬ 
mer tumo de la partida. 

Los teleportadores son razonablemente 
certeros... pero no del todo. Para represen¬ 
tar esto, indica el punto de referencia de 
teleportación empleado para fijar el tele¬ 
portador. Coloca un dado u otro objeto 
como marca en dicho punto y designa a un 
lado corto de la mesa como norte (si tu 
mesa es cuadrada, elige cualquier lado). 
Lanza 2D20 y mueve la marca ese número 
de centímetros hacia el norte (es decir, en 
paralelo a los lados largos); lanza los dados 
de nuevo y mueve la marca ese número de 
centímetros hacia el este (es decir, hacia la 
derecha del norte, en paralelo a los lados 
cortos). 

Toda la escuadra ha de posicionarse a 
menos de 4 cms. de la posición final del 
punto de referencia de teleportación, apli¬ 
cando normalmente las reglas de coheren¬ 
cia. 

Asegúrate que tu punto de referencia de 
teleportación inicial esté al menos a 40 
cms. de los bordes de la mesa, puesto que 
si no, ¡corres el riesgo de salirte de la 
misma!. • 
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El ojo del huracán 


Seguimos con Warhammer 40.000, pero esta vez ofreciéndote un escenario donde poner en práctica toda la 
información que se da en el capítulo anterior. La batalla descrita es un enfrentamiento entre las fuerzas orkas y 
los marines, un último intento por parte de los orkos de frenar el avance de las tropas imperiales en el sistema de 
Wharsa. 


por Eduardo M. López 


Este es un escenario para un mínimo de 
tres participantes: un Gamemaster, un juga¬ 
dor Marine y un jugador Orko. Toda la 
información aquí contenida sólo puede ser 
leída por el Gamemaster, así que si quieres 
jugar el escenario como Orko o Marine ... 
¡deja de leer! El GM te dará la información 
perteneciente para poder jugar. 

(Este párrafo ha de ser leído a todos los 
jugadores). 

"La pugna por el sistema de Wharsa está 
en su punto culminante. Tras incontables 
días de batallas entre humanos y orkos, de 
planeta en planeta, la última resistencia 
orkoide esta atrincherada en el planeta 
Neufeld. El Comandante Imperial Vultur 
ha decidido erradicar este último problema 
con su destacamento más poderoso: 
¡Terminator!" 

Los orkos empiezan desplegados en los 
edificios, excepto una escuadra que está 
situada en las colinas. Puede haber un 
máximo de dos jugadores orkos. Coloca 
primero todo el material escénico, prepara 
las unidades orkas y dáselas al jugador o 
jugadores para que las distribuyan sobre el 
tablero mientras les lees el siguiente 
párrafo: 

“Loz malditoz humanoz quieren vueztro 
pelleho, ¿ein? Pué lez va costar caro ¿T’a 
claro? ¿Quién tié miedo de unas latas de 
carne con patas? ¿ein? El grueso de Oz 
Chicoz conmigo -dijo Nurn- Kruzz, vete 
con algunoz verdosos a las piedras y cúbre¬ 
nos. ¿Tá claro?" 

Sus unidades son: 


Nurn, caudillo orko, Señor de la Guerra 
de Wharsa 

M HC HB F R H I A Ld Int CL RM 

8 6 6 4 5 3 5 3 9 8 9 9 

Armadura: Armadura de caparazón 
(salva con 4, 5 o 6) y campo refractario 
(salva con 5 o 6). Equipo: Espada, 
Granadas Rompedoras, Pistola Bolter, 


Hacha de Potencia, Rifle Bolter, 
Comunicador y 1 granada torbellino. 

Os Chicoz de Nurn: 

Kower, Jefe de escuadra 

M HC HB F R H 1 A Ld Int CL RM 

8 4 4 4 4 1 3 1 7 6 7 7 

Armadura: Red (salva con 5 o 6). 
Equipo: Espada, Granadas Rompedoras, 
Pistola Bolter, Rifle Bolter, Comunicador. 

Escuadra de Kower 

M HC HB F R H I A Ld Int CL RM 

8 3 3 3 4 1 2 1 7 6 7 7 

Todos: Armadura: Red (salva 5 o 6). 
Equipo Básico: Espada, Granadas 
Rompedoras 

Personal: 1 Orko: Lanzagranadas (con 
granadas de fragmentación, sustentadores). 
Pistola Bolter. 

1 Orko: Lanzamisiles (con misiles de 
fragmentación y rompedores, sustenta¬ 
dores), Pistola Bolter. 

1 Orko: Lanzallamadas, Pistola Bolter 

2 Orkos: Rifle Bolter 


Ubizz, jefe de escuadra 

M HC HB F R H I A Ld Int CL RM 

8 4 4 4 4 1 3 1 7 6 7 7 

Armadura: Red (salva 5 o 6). 

Equipo: Espada, Granadas Rompedoras. 
Pistola Bolter, Espada Mecánica, Autopis- 
tola, Comunicador. 

Escuadra de Ubizz 

M HC HB F R H I A Ld Int CL RM 

8 3 3 3 4 1 2 1 7 6 7 7 

Todos: Armadura: Red (salva 5 o 6). 
Equipo básico: Espada, Granadas 
Rompedoras 

Personal: 1 Orko: Lanzallamas, Pistola 
Bolter 


1 Orko: Bolter Pesado, Pistola Bolter 
3 Orkos: Rifle Bolter 

Kruzz, Comandante Orko 

M HC HB F R H I A Ld Int CL RM 

8 5 5 4 5 2 4 2 8 7 8 8 

Armadura: Red (salva 5 o 6). 

Equipo: Espada mecánica, Granadas 
Rompedoras, Pistola Bolter (2), Lanza¬ 
llamas de mano. 


Oz Chizoz de Kruzz 

M HC HB F R H I A Ld Int CL RM 

8 3 3 3 4 1 2 1 7 6 7 7 

Todos: Armadura: Red (salva con 5 o 6). 

Equipo básico: Espada, Granadas 
Rompedoras 

Personal: 1 Orko: Lanzallamas, Pistola 
Bolter 

1 Orko: Bolter pesado, Pistola Bolter. 

1 Orko: Lanzamisiles (con misiles de 
fragmentación y rompedores, sustenta¬ 
dores) Pistola Bolter. 

2 Orkos: Rifle Bolter. 

Los objetivos de los Orkos son exclu¬ 
sivamente ¡eliminar a todo lo que se mue¬ 
ve!. No tienen puntos de victoria, puesto 
que, para ellos, la única victoria es sobre¬ 
vivir, sin que queden enemigos vivos sobre 
la mesa. 

Los Orkos disponen de cuatro módulos 
de minas rompedoras (poderosas). Cada 
“módulo” tiene un tamaño de 8x8 cms. 
Estas zonas minadas pueden ser colocadas 
en cualquier lugar, sin necesidad de seña¬ 
lizarse, aunque tú, GM, tienes de conocer 
su ubicación. (¡Ojo! Las minas no distin¬ 
guen raza ni sexo; los Orkos saben donde 
están, pero si las pisan... ¡también vuelan!). 

Proporcionarás al jugador Marine la lista 
de Terminator incluida en el artículo ante¬ 
rior, indicándole que dispone de 700 puntos 
para crear su fuerza. Una vez hecho esto, 
le leerás el siguiente párrafo: 
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“El Comandante Imperial Vultur ha deci¬ 
dió que seas tú y tus Terminator quien 
acabe con la conquista del Sistema de 
Wharsa. Sólo queda por ocupar Neufeld y 
aplastar a su guarnición, así que vais a ser 
teleportados allí con órdenes de no hacer 
prisioneros”. 

Los Marines entran en juego usando la 
regla de teleportación del artículo anterior. 

La operación está desarrollada como una 
de “fuego libre” (o sea, dispara sobre todo 


lo que se mueve). No hay puntos de victo¬ 
ria. La única victoria posible es el aniqui¬ 
lamiento total de los orkos. 


Terreno 

Los edificios son ruinas sin techo, de un 
solo nivel. Son lo bastante altos para cubrir 
a una figura y permitir disparar por encima. 


R:8 y Daño: 5 por sección (8 cms.). Las 
colinas son de un único nivel, reduciendo 
el movimiento. Los bosques proporcionan 
cobertura y reducen el movimiento a su 
través. 

El artículo Terminator, así como todos 
los nombres y las ilustraciones de la página 
23 son (C) Games Workshop Ltd., 1992. 
Utilizados con autorización por Alfil 
Juegos, S. L. Ninguna parte de este mate¬ 
rial puede utilizarse sin permiso. • 
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Repóquer de flotas 

Los amantes del wargame se caracterizan por ser amantes de la simulación de la realidad 
por medio de un juego. Nada más cercano a lo real, entendido como actual, que hacer evolu¬ 
cionar a los ejércitos que suelen protagonizar los noticiarios. El juego, o más concretamente 
juegos, que protagonizan nuestro dossier son un buen ejemplo de todo esto, especialmente del 
esfuerzo por acercarse más y más a lo cotidiano. 


por Javier Hoyos 


La serie Fleet de Victory Games se inició en 1985 con 
la publicación de Sixth Fleet y se dio por acabada en 
1990 con Third Fleet, la quinta y última entrega de la 
colección. Actualmente este conjunto de juegos son un 
clásico dentro del tema naval. Al igual que otras series 
famosas, las Fleet son producto de un largo proceso evo¬ 
lutivo, en este caso de cinco años. Con cada nuevo juego 
incorporado a la serie se han introducido modificadores 
más o menos extensos sobre las anteriores piezas de la 
colección, hasta el punto de que hoy por hoy jugar con 
Sixth Fleet o Second Fleet supone probar un mero suce¬ 
dáneo de la serie. Cerrada ya de forma definitiva la fami¬ 
lia es un buen momento para valorar todo el conjunto. 

Las razones de unos clásicos 

Desde su aparición hasta la actualidad, la serie Fleet es 
el único conjunto de juegos que ha cubierto seriamente el 
vacío existente en el wargame naval contemporáneo. Por 
otra parte es la única familia de juegos que plasma de 
forma completa en sus aspectos tácticos y estratégicos 
la situación naval mundial. Sus diferentes partes resu¬ 
men y analizan muy eficazmente las particularidades de 
cada área geográfica, las características de la conduc¬ 
ción de diferentes tipos de operaciones navales y las for¬ 
talezas y debilidades de las principales flotas mundia¬ 
les. Un objetivo tan amplio sólo se puede lograr ra¬ 
zonablemente centrando la simulación en las decisiones 
que se toman a nivel de Almirante de Flota. 

Sobresaliente es también el tratamiento de los aspectos 
tácticos. Estos se concentran en los mecanismos de reso¬ 
lución de combate. Los valores de combate de las dife¬ 
rentes unidades contemplan la abstracción de sus capa¬ 
cidades más el poder nominal de sus sistemas de armas. 
Una multitud de sencillos modificadores aportan los as¬ 
pectos más detallistas, tales como la coordinación tác¬ 
tica, tipos de misiles, guerra electrónica, Task Forces, 
etc. 

Las excelencias de la familia se extienden a los aspec¬ 
tos puramente formales, todos los componentes de los 
juegos son magníficos. Los reglamentos tienen una 
redacción y estructura envidiable, amén de profusión de 
ejemplos gráficos y de juego. No se han de olvidar las 
estupendas ayudas al jugador y las cuidadas notas de 
diseño que ayudan a entender mejor por qué las unidades 


que manejamos son como son. Las fichas son un ejem¬ 
plo de atractivo e información, aunque también es habi¬ 
tual que en cada una de las entregas de la serie algunas 
de las siluetas se desmadren y acaben siendo borrones 
de tinta irreconocibles. Los mapas sólo tienen el incon¬ 
veniente de ser de papel y muy grandes lo cual obliga a 
un gran número de antiestéticos dobleces que acaban 
pelando el papel. 

La mejor alabanza que se puede hacer al sistema de 
juego es que es tan sencillo y autoexplicativo que una 
vez se ha aprendido a jugar, difícilmente se olvidaran 
las reglas. 

Nadie es perfecto 

El propio concepto de evolución y de perfecciona¬ 
miento constante de una a otra entrega de la serie, tanto 
para corregir errores como para introducir nuevos desa¬ 
rrollos navales es un inconveniente en si mismo, ya que 
deja obsoletos a los primeros juegos de la familia, espe¬ 
cialmente a Sixth Fleet y Second Fleet. Los propietarios 
de toda la serie prefieren la madurez de los tres últimos 
juegos y tienden a desestimar los dos primeros por sus 
evidentes insuficiencias comparativas, no importando lo 
interesante que sea el teatro de operaciones que retratan. 

De todas maneras, los juegos de la familia tienen un 
rasgo que les aúna, el deficiente realismo de los resulta¬ 
dos de combate. Resulta poco verosímil, a la luz de las 
acciones navales acontecidas desde el fin de la Segunda 
Guerra Mundial y de las simulaciones militares, el poco 
daño que se consigue infringir en acciones ofensivas. 
Esta circunstancia es consecuencia directa de la evidente 
hipervaloración de las capacidades defensivas antiaéreas 
y antisubmarinas de las naves actuales. 

Los principales perjudicados por esta deficiencia son 
las flotas poco equilibradas y con vectores de ataque 
muy especializados, como es el caso de los soviéticos 
cuya mejor baza son sus submarinos y sus bombarderos 
lanzamisiles de largo alcance. Los submarinos, en con¬ 
creto, han sido una asignatura pendiente de la serie hasta 
la aparición de Third Fleet. Con Sixth Fleet este tipo de 
buques eran latas de sardinas suicidas, fáciles de detec¬ 
tar, muy vulnerables bajo ataque y carentes de pegada. 
¿Corresponde esta descripción a las capacidades reales 
del buque que se considera la peor amenaza naval? • 
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Evolucionar o morir 

A lo largo de las diferentes entregas de la serie Fleet, el reglamento ha ido evolucionando a medida que varia¬ 
ban los escenarios. En este artículo pasamos lista a las diferentes características de cada uno de los juegos, 
haciendo un análisis de sus aciertos y errores, y brindándote una visión general de la colección. 



Sixth Fleet apareció como un juego aero¬ 
naval operacional que tomaba como esce¬ 
nario la rivera mediterránea, una elección 
de teatro de operaciones muy acertada. Este 
área, especialmente su rivera africana y 
asiática, es inestable y sujeta a múltiples 
posibilidades militares, desde enfrenta¬ 
mientos puntuales a choques dentro de una 
guerra mundial. El escenario era retador ya 
que situaba a los jugadores en una típica 
situación de aguas restringidas donde la 
concentración de fuerzas es fácil y las dis¬ 
tancias muy cortas. 

A parte de las bondades del tema y esce¬ 
nario y generalidades del sistema de juego, 
Sixth Fleet tenía múltiples agujeros. El 
principal era un sistema de detección muy 
simplista, en especial en el caso de los sub¬ 


marinos. Además el papel y capacidades de 
los submarinos aparecía muy devaluado y 
no se tenía en cuenta para nada las defensas 
aéreas de los países ribereños. Por supuesto 
se hicieron muchas críticas al deficiente 
sistema de combate que no contemplaba en 
absoluto los misiles antibuque “rozaolas” 
o los misiles antiaéreos de largo alcance, 
sin olvidar tampoco los resultados de com¬ 
bate como mínimo curiosos. 

El juego no era precisamente “canela en 
rama” aunque el tema tenía gancho y el tra¬ 
tamiento mostraba aspectos muy interesan¬ 
tes. Era un diamante en bruto. Sin duda los 
diseñadores debieron opinar lo mismo por¬ 
que un año después daban continuidad al 
sistema lanzando Second Fleet. 

Esta vez se apuesta por un escenario geo- 


por Javier Hoyos 

gráfico de muchas evocaciones, el 
Atlántico Norte, la arena en la que se libra¬ 
ría una segunda batalla del Atlántico entre 
convoyes de la OTAN y la flota soviética. 
Se trataba de un escenario oceánico que 
enfrentaba directamente dos filosofías 
navales bien contrapuestas en un punto 
vital en -caso de una futura guerra mundial 
en Europa. El juego modificó bastantes 
valores de combate de las unidades, gene¬ 
ralmente aumentándolos, pero la mayor 
aportación fue dar forma a lo que a partir 
de entonces sería el sistema de detección 
estándar de la serie. Se introdujeron los 
conceptos de detección estratégica y local, 
y los submarinos aumentaron sus posibili¬ 
dades de discreción al tener que realizarse 
las detecciones estratégicas sobre ellos 
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siempre a través de una tabla que tenía en 
cuenta su nacionalidad y su tipo de propul¬ 
sión. Se incluyeron también mejoras en la 
abstracción de los diferentes tipos de com¬ 
bates y nuevas reglas que permitiesen que 
los ataques a puertos y bases aéreas fuesen 
más fructíferos. 

Second Fleet aún así no introdujo cam¬ 
bios realmente revolucionarios, sólo fue 
una pequeña evolución de mejora de Sixth 
Fleet. La serie no iniciará su proceso de 
dentición hasta Seventh Fleet. Este juego 
sorprendió por la inmensa área geográfica 
que recogía, ni más ni menos que el 
Pacífico y buena parte del sudeste asiático. 
Se evidenciaba claramente la intención 
globalizadora de simular todos los rincones 
del planeta con interés naval potencial. El 
juego mezclaba situaciones puramente oce¬ 
ánicas (escolta de convoyes hasta Japón) 
con acciones de aguas cerradas (Tshushina 
revival), o con proyecciones de poder naval 
sobre tierra (ataques a Vietnam o las prin¬ 
cipales bases soviéticas en el área). 

En cuanto a innovaciones Seventh Fleet 
supuso un cambio drástico, incluso dema¬ 
siado “arriesgado” en algunos campos. El 
sistema de detección alcanzó su forma defi¬ 
nitiva con la inclusión de tablas de detec¬ 
ción de submarinos aplicables tanto a los 


intentos de localización estratégica como 
local. Complementario a esto es la in¬ 
clusión de modificadores que garantizan 
una mayor furtividad a estas naves. Por otra 
parte, los marcadores de detección es¬ 
tratégica en lugar de desaparecer pueden 
trocarse en detecciones locales si se reúnen 
una serie determinada de requisitos. Las 
Combat Air Patrol aumentan su eficacia al 
poder generarse combates aéreos de múlti¬ 
ples CAP si éstas se solapan. En el terreno 
táctico, por fin, se da entrada a los misiles 
“rozaolas”, los SAM de largo alcance y a 
los misiles de crucero. Igualmente se pro¬ 
fundizó más en la representación y simula¬ 
ción de los combates. 

Se cometieron algunas pequeñas abe¬ 
rraciones en esta fiebre modificadora, la 
más escandalosa fue el engorde de los fac¬ 
tores ASW, error corregido rápidamente en 
las dos últimas entregas de la serie. 

Con Seventh Fleet la familia alcanza su 
mayoría de edad y empieza a ser una simu¬ 
lación naval aceptable. Fifth Fleet y Third 
Fleet beben directamente de los cambios 
de diseño incorporados a su antecesor. 
Fifth Fleet no aporta excesivas novedades 
salvo la inclusión de los misiles antibuque 
rápidos (misiles mach 8 o incluso superior), 
nuevas reglas para la guerra de minas y una 


importancia mayor de las misiones de tác¬ 
tica. Sin embargo nos lleva de turismo a 
uno de los lugares más calientes del pla¬ 
neta, el Golfo Pérsico, y a otra área de la 
que normalmente se habla poco, el Indico. 

Third Fleet cerró la serie en 1990 mos¬ 
trando el nivel definitivo de reglas e intro¬ 
duciendo algunos cambios estructurales 
importantes. De hecho el juego es un 
“megamix” curioso. No trata uno sino tres 
escenarios muy diferentes, alguno ya tra¬ 
tado anteriormente como el Atlántico 
Norte, y otros originales como el Báltico y 
el Atlántico Sur. El cambio más destacable 
es la modificación de la fase de acción que 
pasa de tener tres fases alternativas a con¬ 
figurarse alrededor de seis consecutivas. 
Esta modificación permite, siendo afortu¬ 
nado, enlazar hasta tres fases sucesivas en 
un tumo o seis en dos turnos, a parte de 
hacer las actividades mucho más imprevi¬ 
sibles. Se abre así toda una nueva dimen¬ 
sión táctica. Las últimas innovaciones 
incorporadas son los señuelos antitorpedos 
y una mayor capacidad destructiva para los 
torpedos, con lo cual se amplían las posi¬ 
bilidades en los duelos antisubmarinos. 
Third Fleet es por tanto el reglamento final 
y definitivo que culmina brillantemente un 
proceso de evolución. • 
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El sueño de Gorskhov 

Orden de batalla soviético en el sistema Fleet 

Los numerosos cambios sufridos por el reglamento a través de las diferentes entregas de Fleet han conseguido 
llegar a confundir a unos cuantos, y frustrar a otros al ver como su queridísimo escenario mediterráneo se que¬ 
daba obsoleto. Nuestro colaborador se ha quemado las pestañas repasando los diferentes juegos para poder 
ofrecerte unos órdenes de batalla unificados que puedan adaptarse a los diferentes escenarios. Aquí va la primera 
flota, ni más ni menos que el gigante soviético. 

por Javier Hoyos 


La Armada Soviética era, en los es¬ 
quemas estratégicos de la Guerra Fría, la 
gran amenaza naval a batir. Su peculiar 
estrategia antifuerza más que de control 
naval comenzó a cambiar a mediados de la 
década de los 70. De una fuerza costera 
con un arma submarina y unos bombarde¬ 
ros de largo alcance como únicos vectores 
oceánicos, pasó a ser una auténtica fuerza 
de alta mar. Portaeronaves (Kiev), cruce¬ 
ros (Kirov y Slava), escoltas (Sovmme- 
rennyy y Udalay) y buques anfibios 
(Ragov) dieron toda una nueva fisonomía a 
la amenaza naval soviética de los años 80- 


90. La sombra del Tibilisi se proyecta 
hacia el año 2000 con la promesa de una 
Task Forcé soviética a la “americana”, 
todo ello sin olvidar los avances en la que 
es la fuerza submarina más grande del 
mundo. 

La posibilidad de una confrontación 
entre la estrategia naval soviética y nortea¬ 
mericana se ha disipado bastante pero 
siempre queda el “What if...?” que es el 
principal valor de la mayoría de los esce¬ 
narios de la serie Fleet. 

Si se quieren jugar las diferentes flotas 
aplicando el estándar de reglas de Third 


Fleet habrá que hacer un gran esfuerzo de 
adaptación de los valores y capacidades de 
todas las unidades que aparecen. Afrontar 
esto con todas las marinas grandes y 
medianas del planeta ocuparía decenas de 
páginas. Como después de todo los princi¬ 
pales antagonistas de las estratégicamente 
obsoletas flotas son la U.S. Navy y la 
Armada Soviética, actualizar sus valores 
permitirá seguir disfrutando de ellas con 
un esfuerzo algo menor. He aquí la 
“nueva” flota soviética. El oso ha apren¬ 
dido a nadar y ahora es más temible que 
nunca. 
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12 



3 

Noisy 


1 

7 

N 

20 

1 


8 



2 


Echo II 

2 

6 

N 

28 

(S) 


8 


■ w 

... . 

3 

Noisy 


1 

6 

N 

21 

5 


5 





Yankee 

2 

7 

N 




12 



3 

Noisy 








8 





Juliet 

1 

6 

N 

28 

(S) 


4 



2 



1 

6 

N 

21 

5 


3 





Alfa 

4 

8 

N 

N 



12 



6D 



3 

8 

N 

N 



8 



5D 


Mike 

3 

8 

N 

N 



30 



9D 

R 


2 

8 

N 

N 



22 



6D 


Whiskey 

1 

5 

N 

N 



12 



1 



1 

5 

N 

N 



8 



1 


Delta I 

2 

6 

N 

N 



N 



1 



1 

6 

N 

N 



N 



1 


Delta II 











S 

Delta 111 











s 

Delta IV 











T 

Typhoon 

2 

9 

N 

N 



N 



1 



1 

9 

N 

N 



N 



1 









Minado 





Minadores 

3 

2 


N 



2 

3 


N 

U 


3 

2 


N 



1 

2 


N 

























flaau 




Clase 

MA 

- Convoy 

3 

3 

Lama 

3 

2 

Dubna 

3 

í- v ■■ -i- i* ^ ' 

2 

Chilikin 

3 

2 

Berezina 

3 

2 

Altay 

2 

1 

Uda 

2 

1 

Andizhan Mod. 

2 

1 

Kaliningrad 

- 

3 

2 

Ugra 


Don 


Ropucha 

2 

1 

Rogov 

3 

2 

Alligator 

2 

1 


DV 



SSM Range Indicador CC 


CC 

CAA 

VP 

10 

5 

.. 



- ~,. v V : "' ”• 




• 

2 

l 



■ 

1 

1 









VP 

2 

3 

2 

4 

2 

1 

2 

3 

2 


Notas 


■iS; , 




m 





'f 


Referente al Dossier del LIDER 29 


m 




No, esta vez no quedó cortada 
ninguna tabla, ni os confundimos en 
el segundo apellido del General 
Custer, ni desapareció el Mapa 3 
(imprescindible para la compren¬ 
sión del artículo) ... mucho peor. 
Porque si decimos que Julio César 
era un jinete númida, que la blitz- 
krieg es una cerveza o que West End 
Games se refiere a la Conferencia 
Oeste de la NBA, al fin y al cabo 
vosotros sois lo suficientemente 
listo como para ver que hemos 


metido la pata. Pero si nos olvida¬ 
mos el nombre de un colaborador, 
no os enteráis de quien nos ayuda a 
tirar esto adelante. 

Así, inexplicablemente se nos 
cayó el nombre de Manuel Jesús 
Mota, quien amablemente nos hizo 
llegar la hoja de personaje que 
diseño para las partidas que juegan 
en su club. De verdad que éste es el 
tipo de errata que más nos duele. 
Mil perdones y un saludo, a ti y a 
toda la gente de Walhalla. 

























DOSSIER 



Clase Aeronave 

MA 

SSM 

C 

Range 

Indicador 

B 

A 

ASW 

Notas 

Mig 29 

18 

N 




70 

6 

N 


•• 

18 

N 




35 

3 

N 


Tu-26 

90 

60 


4 


90 

1 

N 



90 

40 


4 


45 

1 

N 


Tu-95 H 

. 

140 

N 

Sí 



60 

1 

N 



140 

N 

Sí 



30 

1 

N 


Tu-16 C 

60 

50 


3 


60 

1 

N 



60 

30 


3 


30 

1 

N 


Tu-16 G 

60 

60 


4 


60 

1 

N 



60 

40 


4 


30 

1 

N 


Tu-16 E 

70 







N 



70 







N 


Su-27 E 

30 







N 



30 







N 


Helix 

6 







N 


Su-27 B 

24 

N 




N 

6 

N 



24 

N 




N 

3 

N 


Mig-29 B 

18 

20 


2 

S 

40 

3 

N 



18 

20 


2 

s 

20 

2 



Su-24 

38 

N 



mu 

70 

4 

N 



38 

N 



■mi 

35 

2 

N 


Su-27 

24 

N 




10 

íi 


Z 


24 

N 




5 

6 



Tu-95 F 


V’ ^ >' ,?v 

>.:> "j *# 







- AA ■ 

Yak 36 









AA 

Mig 25 

26 

N 




N 

6 

N 



26 

N 




N 

3 

N 


Mig-31 

32 

N 




N 

9 

N 



32 

N 




N 

5 

N 


Mig-23 

18 

N 




20 

6 

N 



18 

N 




8 

3 

N 


Yak-38 

6 

N 




15 

3 

N 



6 

N 




8 

2 

2 


Tu-142 

160 

N 




N 

N 

4 



160 

N 




N 

N 

3 


Tu-95 D 

160 

' ' N 




N 

N 

N 



160 

N 




N 

N 

N 


11-38 

60 

N 




N 

N 

2 



60 

N 




N 

N 

2 


Be-12 

36 

N 






2 



36 

N 






1 


Tu-16 A 










Tu-160 • 

150 

60 

Sí 

4 

i 

90 

1 

N 



150 

40 

Sí 

3 


45 

1 

N 


Su-20 

14 

N 




50 

3 

N 



14 

N 




25 

2 

N 


















Notas 

A: Esta clase de buques aparece en 2-F 
(Kremlin) y en 5 S F (Tibilisi) con valores 
absolutamente diferentes. Estas diferencias 
son debidas al desconocimiento que sobre 
esta clase de naves ha existido en 
Occidente. Salvo algunas fotos de satélite 
y algunas impresiones artísticas poco ha 
trascendido sobre sus características. En 
2-F se ilustró un portaaviones a la soviética 
con armamento polivalente y muy pesado, 
clara evolución de los portaeronaves clase 
Kiev. En 5 q F se optó por presentar un por¬ 
taaviones a la estadounidense, el clásico 
fíat top únicamente armado con armamento 
antiaéreo de autodefensa y algún sistema 
ASW. La forma definitiva adoptada por 
estos buques ha sido un híbrido entre las 
dos posibilidades, aunque más cercano a un 
portaviones clásico. La clase estará inte¬ 
grada por dos unidades, el Tibilisi y el 
Riga. Estos eran los nombres iniciales pero 
debido a la independencia de las repúblicas 
bálticas sus denominaciones han sido 
cambiadas. Se estima que su grupo aéreo 
lo integrarán 50 aeronaves tipo Yak 38, Su- 
27, Mig-29 y Ka-27. No se espera que estas 
naves sean plenamente operativas hasta 
mediados de la década de los 90. 

B: El Kiev y el Minsk son idénticos. El 
Novorossiysk sustituye sus baterías SAM 
de SA-N-4 por el más moderno SA-N-9. 
Su factor clase SAM será de 9. El Bakú 
tiene la “isla” modificada. Toda su batería 
está integrada por SA-N-9 por ello su capa¬ 
cidad SAM de área es 0 y su capacidad 
clase SAM se eleva a 9. 

C: El Frunze sustituye el lanzador de misi¬ 
les SS-N-14 por una batería de SA-N-9, lo 
cual implica una pequeña reducción de sus 
capacidades ASW y un incremento de sus 
capacidades antiaéreas. Los nuevos valores 
serían CC 30, CAA 11 y ASW 4. Sustituye 
también sus dos cañones de 100 mm por un 
ajuste doble de 130 mm, con lo que mejora 
sus capacidades de combate cercano. 

D: El Petropavlosk no tiene lanzamisiles 
RBV-1000 por lo que su factor ASW debe¬ 
ría ser 3. 

E: El Drozd está equipado con 4 AK-630 
CIWS flanqueando el puente, lo cual 
aumenta a 4 su factor CAA. 

F: El Varyag fue modernizado en 1981 
añadiéndole 4 AK-630 CIWS, por lo que 
su factor CAA aumenta a 4. 

G: El Zhadanov y el Admiral Senyavin son 
dos buques de mando, mientras que el resto 
de los buques de la clase representados en 
la serie son cruceros de apoyo a desembar¬ 
cos. El Zhadanov sólo tiene 3 montajes 
artilleros y el Senyavin 2. Sus respectivos 
factores CC serán 6 y 4. 

H: El Sdezhannyy, Smelyy, Smy Shlennyy, 
Ognevoy y Stroynyy pertenecen a la clase 
Kashin Modificado. Esta clase tiene 4 AK- 


630 CIWS y 4 SS-N-2C lo cual explica sus 
diferentes factores CAA, SSM y CC. 

I: 4 unidades fueron desguazadas en 1987- 
88 y otras dos pasadas a la reserva. 

J: Todas las unidades de la clase están en la 
reserva. 

K: En 1978 las Krivak I y II vieron cam¬ 
biada su denominación de gran nave anti¬ 
submarina por patrulleras. Probablemente 
debido a su limitada autonomía a altas 
velocidades. 

L: Todos los valores son idénticos a los de 
las Krivak I pero con el factor CAA ele¬ 
vado a 6. 

M: Son operadas por el Servicio Naval de 
Guardias de Fronteras de la KGB aunque 
serán asignadas a misiones bélicas en caso 
de conflicto. 

N: Las fichas de CO soviéticas representan 
flotillas de varias unidades de cada clase. 
N: La forma en que los diseñadores de la 
serie han agrupado las PCS ha ido 
variando. En 3 q F cada ficha representaba 5 
unidades de una misma clase mientras en 
7 q F había varias unidades de distintas cla¬ 
ses en cada ficha. 

O: Dos en servicio más una en construc¬ 
ción. La serie Fleet incluye hasta 5 subma¬ 
rinos de esta clase pero no hay tantos en 
servicio. 

P: Sus factores son idénticos a los del Vic- 
tor III pero con el factor ASW reducido a 5. 


Q: Sus factores son idénticos a los del 
Víctor II pero con el indicador de subma¬ 
rino ruidoso. 

R: El único ejemplar que integraba esta 
clase se hundió por accidente en el Mar de 
Noruega. 

S: Los mismos factores que los de la clase 
Delta I. 

T: Los mismos factores que los de la clase 
Delta I pero con el DV aumentado a 7. 

U: Los Natya I tienen un factor ASW de 1 
debido a sus montajes lanzacohetes RBV 
1200 . 

V: Todos los barcos de la clase deberán 
tener un CAA de 1 menos el Riyabakov 
que debido a sus 4 montajes SA-N-5 tiene 
un factor CAA de 3. 

W: Estos buques de apoyo a submarinos 
dejan de existir porque las reglas a partir 
de 7-F eliminan este tipo de naves y sus 
capacidades especiales. 

X: Supondremos que todos los buques de 
la clase reflejados en los juegos han reci¬ 
bido la modificación en el armamento que 
añade 4 SA-N-5 a los Ropucha. 

Y: Supondremos que todos los buques de 
la clase reflejados en los juegos han reci¬ 
bido la modificación en el armamento que 
añade 3 SA-N-5 a los Alligator. 

Z: Mismos valores que Yak-38. 

AA: Mismos valores que Tu-142 en el 
mismo avión. • 







Levando anclas 

Orden de batalla norteamericano en el sistema Fleet 


Si antes te presentábamos la flota soviética, ahora está claro cpie no podemos hacer otra cosa que facilita! te el 
orden de batalla del que ha sido hasta hace bien poco su adversario natural, laü.S. Navy.Intentar actualizar la 
totalidad de flotas que surcan los mares sería más que un trabajo una condena, pero disponiendo de los dos 
colosos militares tienes bastante bien solucionada la papeleta. 

por Javier Hoyos 


La U.S. Navy es, sin duda, la gran 
vedette de la serie Fleet. Es la marina más 
poderosa y con más flexibilidad operativa 
que hay en la serie. El programa de la 
armada de 600 buques iniciado en la era 
Reagan dio cantidad y calidad a esta reali¬ 
dad. El despliegue avanzado de fuerzas 
navales en casi todos los océanos, también 
marchamo de la era Reagan, dio presencia 
mundial a una flota ya acostumbrada a na¬ 
vegar por todo tipo de aguas. Los navios 
norteamericanos tienen así múltiples situa¬ 
ciones hipotéticas de combate de las que 
preocuparse. La U.S. Navy es también la 
flota con más “glamour”. Los grandes por¬ 
taaviones y el largo y demoledor brazo 
aéreo asociado a ellos es sólo un compo¬ 
nente más de ese atractivo, del cual no 
están excluidos sus sigilosos y mortíferos 
submarinos o sus sofisticados escoltas. 

Es la potencia marítima por excelencia 
con misiones de control y proyección naval 
a lo largo de todo el orbe y con no sólo un 
enemigo reconocible. Este último aspecto 
es tratado especialmente en Fifth Fleet, 
donde el espectro de enemigos va mucho 
más allá del tópico soviético. 

Una revisión de los valores y capaci¬ 
dades de las unidades de la Navy al es¬ 
tándar de mayor perfeccionamiento de la 
serie (Third Fleet ) da una necesaria unifor¬ 
midad, permite el intercambio de unidades 
entre uno y otro juego y revitaliza diseños 
como Sixth Fleet o Second Fleet, que de 
otro modo habrían quedado apartados 
frente a todo el trabajo de perfecciona¬ 
miento del sistema hecho en las restantes 
entregas. Sixth Fleet, uno de los juegos más 
exigentes en cuanto a escenario de aguas 
restringidas y padre de toda la serie, sólo 
tiene brillantez jugándolo con las reglas y 
valores definitivos. 




Clase 

MA 

DV 

C 

SSM 

Range 

Indicador 

cc 

CAA 

AAA 

ASW 

Notas 

Nimitz 

4 

9 


: V: " , :: . 




8 

0 

9 



3 

9 






4 

0 

4 


Kitty Hawk 

4 

8 






7 

0 

6 



3 

8 






4 

0 

3 


Enterprise 

4 

8 






7 

0 

6 



3 

8 






4 

0 

3 


Forrestal 

4 

8 






7 

0 

6 



3 

8 






4 

0 

3 


Midway 

4 

7 






5 

0 

6 

a mu 


3 

7 






3 

0 

3 

■ : . * - -■ ' 

Iowa 

4 

9 

Sí 

12 

5 

S 

40 

7 

0 

N 



3 

9 

Sí 

9 

5 

S 

30 

4 

0 

N 


Ticonderga 

4 

4D 

Sí 

12 

5 

s 

14 

7 

13 

9 



3 

4D 

Sí 

9 

5 

s 

10 

4 

7 

5 

IIIMlIBa 

Leahy 

4 

4 

No 

8 

2 

s 

8 

6 

8LR 

1 

B 


3 

4 

No 

6 

2 

s 

6 

3 

4LR 

1 


Belknap 

4 

4 

No 

8 

2 

s 

10 

6 

7LR 

1 

C 


3 

4 

No 

| / 

6 

2 

s 

8 

• . ■ 

3 

4LR 

1 


Virginia 

4 

5 

Sí 

12 

5 

s 

15 

6 

4 

2 

D 


3 

5 

Sí 

9 

5 

s 

11 

3 

2 

1 


California 











E 

Bainbridge 

4 

4 

No 

8 

2 

s 

8 

6 

8LR 

1 

F 


3 

4 


6 

2 

s 

6 

3 

4LR 

' • 

1 


Truxtun 

4 

4 

No 

8 

2 

s 

10 

6 

6LR 

4 

F 


3 

4 

No 

6 

2 

s 

8 

3 

3LR 

. .. ..... ... 

2 


Long Beach 

4 

5 

Sí 

12 

5 

s 

14 

6 

8LR 

1 

F 


3 

5 

Sí 

9 

5 

s 

10 

3 

4LR 

1 


Arleigh Burke 

4 

4D 

Sí 

12 

5 

s 

14 

8 

8 

3 



3 

4D 

Sí 

9 

5 

s 

10 

4 

4 

2 


Kidd 

4 

4D 

No 

8 

2 

s 

16 

6 

4 

3 

G 

' • . ■ = 

: . , ... : . .... ... . . .... ... 

: . 

, : : • ' " ■ : 

3 

4D 

No 

6 

2 

s 

12 

3 

2 

2 


Charles F. 

4 

3 

No 

8 

2 

s 

10 

3 

2 

1 


Adams 

3 

3 

No 

6 

2 

s 

8 

2 

1 

1 


Charles F. 

4 

3 

No 

0 

0 

0 

8 

3 

3 

1 

H 

Adams* 

3 

3 

No 

0 

0 

0 

6 

2 

2 

1 


Coontz 

4 

3 

No 

8 

2 

s 

9 

3 

6 

1 



3 

3 

No 

6 

2 

s 

7 

2 

3 

1 


Spruance 

4 

4D 

Sí 

12 

5 

s 

20 

9 

0 

9 

I 


3 

4D 

Sí 

9 

5 

s 

15 

5 


5 



4 

4D 

No 

8 

2 

s 

16 

9 

0 

9 

J 


3 

4D 

No 

6 

2 

s 

12 

5 

0 

5 



4 

4D 

No 

12 

5 

s 

20 

9 

0 

9 

K 


3 

4D 

No 

9 

5 

s 

15 

5 

0 

5 



4 

4D 

No 

12 

5 

s 

20 

9 

0 

7 

L 


3 

4D 

No 

9 

5 

s 

15 

5 

0 

4 



4 

4D 

No 

8 

5 

s 

16 

9 

0 

7 

M 


3 

4D 

No 

6 

5 

s 

12 

5 

0 

4 





















DOSSIER 



Clase 

MA 

DV 

C 

SSM 

Range 

Indicador 

cc 

CAA 

AAA 

ASW 

Notas 

Forrest 


' 


• ^ 




• ' ' " . 



' • 

Sherman 

4 

2 

No 

No 

No 

No 

2 

1 

0 

2 

N 


3 

2 

No 

No 

No 

No 

1 

1 

0 

1 


Perry 

4 

3D 

No 

8 

2 

S 

14 

5 

3 

8 

Ñ 


3 

3D 

No 

6 

2 

S 

10 

3 

2 

4 

Lamps III 


4 

3 

No 

8 

2 

s 

9 

5 

3 

3 

Reserva 


3 

3 

No 

6 

2 

s 

7 

3 

2 

2 

O 


4 

3D 

No 

8 

2 

s 

14 

5 

3 

7 

Lamps II 


3 

3D 

No 

6 

2 

s 

10 

3 

2 

4 

P 

Brooke 

4 

2 

N 

N 

N 

N 

2 

2 

2 

4 



3 

2 

N 

N 

N 

N 

1 

1 

1 

2 


Knox 

4 

3D 

N 

8 

2 

S 

9 

3 

0 

4 

Q 


3 

3D 

N 

6 

2 

s 

7 

2 

0 

2 



4 

3D 

N 

8 

2 

s 

9 

3 

0 

3 



3 

3D 

N 

6 

2 

s 

7 

2 

0 

2 


García 

4 

2 

N 

N 

N 

N 

2 

2 

0 

2 



3 

2 

N 

N 

N 

N 

1 

1 

0 

1 


Pegasus 

5 

2 

N 

18 

2 

S 

20 

3 

0 

N 

R 


5 

2 

N 

9 

2 

s 

10 

2 

0 

N 


Hamilton 

4 

3D 

N 

N 

N 

N 

1 

5 

0 

3 



3 

3D 

N 

N 

N 

N 

' ■ ,, • r •? V 

1 

3 

0 

2 

Saigi 








Minado 





Avenger 

3 

3 

N 

N 

N 

N 

3 

2 

0 

N 



2 

3 

N 

N 

N 

N 

2 

1 

0 

N 









Minado 





Aggressive 

3 

2 

N 

N 

N 

N 

2 

1 

0 

N 



2 

2 

N 

N 

N 

N 

1 

1 

0 

N 









Torpedos 





Los Angeles 

3 

8 


24 

5 

S crucero 

22 



9 



2 

8 


18 

5 

S 

16 



6 



3 

8 


24 

5 

S crucero 

30 



10 

s 


2 

8 


18 

5 

S 

22 



8 


Ohio 

2 

8 




; : 

• 

i 1 ! •: -i: •: ; • , .... 



(9) 



1 

8 








(6) 


Permit 

3 

7 


16 

2 

S 

22 



6 

T 


2 

7 


12 

2 

s 

12 



4 


Sturgeon 

3 

7 

illlíS 

16 

2 

s 

22 



8 

U 


2 

7 

-• ■■ • 

12 



12 


: •. . :: ... . 

6 



3 

7 


16 

2 

s 

22 


§¡¡1 11 

9 

u 


2 

7 


12 



12 


■ 

5 


Narwhal 

3 

7 


16 

2 

s 

22 



9 

V 


2 

7 


12 



12 



6 


Skipjack 

3 

3 



: •• • ; 


22 



6 

w 


2 

3 





12 



4 


Lafayette 

2 

7 








(9) 

X 


1 

7 








(6) 


Sea wolf 

4 

9 


24 

5 

S crucero 

30 



10D 

y jgjjig 


3 

9 


18 

5 

S 

22 



8D 


Lipscomb 

1 

8 


16 

2 

s 

22 



9 

z 


1 

8 


12 

2 

s 

12 



6 




























HiQ¡J 



Clase 

MA 

DV 

C 

SSM 

Range 

Indicador 

cc 

CAA 

AAA 

ASW 

Notas 

* 

Barbel 

2 

6 



: • : 

■ • . . ; ■* ¿ 

Torpedo 

18 

i ■; .. : ; 


3 

AA 


1 

6 





10 



2 









Puntos anfibios 





Newport 

3 

3 





3 

4 

0 


BB 


2 

3 





3 

2 




Austin 

3 

5 





5 

4 

0 




2 

5 





5 

2 




Charleston 

3 

4 





3 

4 

0 


CC 


2 

4 





3 

2 




Wasp 

3 

7 





12 

7 

o 




2 

7 





12 

4 




Whidby Island 

3 

5 





4 

4 

0 




2 

5 





4 

2 




Raleigh 

3 

5 





5 

4 

0 


DD 


2 

5 





5 

2 




Anchorage 

3 

4 





3 

4 





2 

4 





3 

2 




Iwo Jima 

3 

5 





10 

4 



EE 


2 

5 





10 

2 




Tarawa 

3 

7 





12 

4 



FF 


2 

7 





12 

2 




Thomaston 

3 

4 





3 

2 



GG 


2 

4 





3 

1 




Blue Ridge 

3 

4 





1 

4 



HH 


2 

4 





1 

2 




Nitro 

3 

4 






2 





2 

4 






1 




Neosho 

3 

4 











2 

4 










Kilahuea 

3 

3 






4 



n 


2 

3 






2 




Kaiser 

3 

4 






4 





2 

4 






2 




Wichita 

3 

2 

4 

4 






5 

3 




Suribachi 

3 

4 






3 





2 

4 






2 





4 

5 


: ^ ;v . 




5 





3 

5 






3 




Sacramento 

4 

5 






6 





3 

5 






3 




Cimarrón 

3 

4 



| 5>: S 

• ■ • 
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4 





2 

4 



: : ■ : ' : 
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Ashtabula 

3 

3 






3 





2 

3 






2 





Ashtabula 
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Tipo Aeronave 

MV 

ASM 

Range 

Indicador 

Bombardeo 

AA 

ASW 

Notas 

B1 

160 

(40) 

2 

S crucero 

60 

1 

■ ^ ,:J f 

-■ 

. e 

160 

(40) 

2 

S crucero 

30 

1 

' 


F-4G 

30 





1 


EW 


30 





1 



F-4E 

26 




40 

9 

: . ■ . ■ 

' s •' ' ‘ . * 


26 




20 

5 



F-14A 

18 





9 




18 





5 



F-14D 

22 

: ■ .• 

'.A-- 



11 

.. ..... , . . ;. 



22 





6 


: ■ . ' 

F/A-18C 

20 

(40) 

2 

s 

40 

7 




20 

(40) 

2 

s 

20 

4 



F/A-18D 

20 



• ■ • .. '.' ■ 

60 

4 

. . - . ■ - :: '' ( ■ ' ' 

■■ ’ • . . ' ■ 


20 



:. ■> J • , 4 ‘ ' * - j, ~ f ’ 

30 

2 



A-6E 

28 

(40) 

2 

s 

90 

1 




28 

(40) 

2 

s 

45 

1 



EA-6B 

30 




7'i :: f 



EW 


30 








E-2-C 

26 







EAW 


26 








P-3C 

70 

(20) 

2 

s 

' 


4 



70 

(20) 

2 

s 



3 


AV-8A 

8(10) 




40 

3 




8 (10) 




20 

2 



AV-8B 

14 


* 


60 

5 




14 


: 

' . ; : ■ 

30 

3 


. 

F-15C 

28 




15 

18 




28 




8 

9 



F-15E 

28 

. 



80 

9 



• ■■■ ' . .. .. , . 

00 

<N 

- 2 í m-i 

..... . 


40 

5 



F-111E 

50 




80 

4 




50 




40 

2 



EF-111A 

60 







EW 

‘ V • '"f't ' ; • _i <% '' 

60 


. ; ; ' 

* t \ -i v ; ; v V 





B-52G 

120 

(40) 

2 

S crucero 

90 

1 




120 

(40) 

2 

S crucero 

45 

1 



F-16C 

20 




60 

12 




20 


Y ■ •; 


30 

6 



A-10A 

10 




40 

1 




10 




20 

1 



A-7D 

18 

’ * ( 

■■ ■ • . : 


40 

2 




18 



: ■ . : 

20 

1 

■■ - f 


F-117A 

40 




80 

1 


Stealth 


40 




40 

1 



F-111F 

50 


' - ' .; 


90 

7 




50 




45 

4 



KA-6 









KC-135 


- ■ : .i - ' ' ’ 

• : • . 

” ■' '• f ' - 

: - ~ " ' - . ' . v : 




S-3 

40 

(40) 

2 

s 


3 




40 

(40) 

2 

s 


2 































Notas C: El Belknap tiene un factor DV de 4D clase Virginia. Se han extrapolado los datos 

debido a que se le ha instalado el SQL-25 de lo clase California a partir de los buques 

A: El Coral Sea tiene un factor CAA de 2. Nixie. Se le considera oficialmente una de esta clase del 2-F y de comparar entre sí 

Su único armamento antiaéreo son tres clase separada desde que fue extensamente las características de estos barcos con los 

montajes MK-IS Vulcan-Phalanx. El Coral modernizado después de su colisión en de la clase Virginia. Las dos clases se dife- 

Sea fue retirado de primera línea en 1989, 1975 con el CV67. rendan únicamente en detalles secundarios, 

ya no tiene asignado un grupo aéreo fijo y D: La pérdida de capacidad ASW es F: Clase integrada por un solo barco, 

es mantenido en reserva, siendo usado debida a que los buques de esta clase han G: Encargados por Irán en 1974. El pedido 

como buque de adiestramiento para los sido equipados con misiles Tomahawk fue cancelado en 1979 y se decidió com- 

cadetes aviadores y las dotaciones de la colocados en los espacios que antes ocupa- pletarlos para la U.S. Navy. 

Reserva Naval. ban el hangar y el ascensor de servicio para H: DD6-3 John King, DD6-8 Lynde 

B: Las letras LR detrás del factor AAA el helicóptero. McCormick, DD6-12 Robinson, DD6-21 

indican Largo Alcance. E: Mismos valores que los buques de la Cochrane y DD6-23 Rychard E. Byrd no 

0 
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llevan misiles Harpoon en la tolva del MK- 
13 sino más SM1MR. De ahí los modifica¬ 
ciones en sus valores de combate. 

I: Los destructores clase Spruance han 
recibido modificaciones a lo largo de su 
vida operativa que han creado subclases 
dentro del grupo. Fife, Spruance, Faster y 
Radford tienen misiles de crucero y ade¬ 
más más capacidad ASW porque embarcan 
helicópteros Lamps III. 

J: Embarcan Lamps III, Oldendorf, Thorn, 
Meosbrugger y O’Bannon. 

K: Conolly, Rodgers y Deyo tienen 
Tomahawk y Lamps III. 

L: Tienen Tomahawk, Lamps II, Ingersoll, 
Merrill y Comte de Grasse. 

M: Tienen Lamps II, Fletcher, Hewitt, 
Hayler, Leftwich y Cushing. 

N: Son destructores de los años 50. El 
Edson es el único en servicio activo de esta 
clase. Actualmente está asignado a la 
Fuerza Naval de Reserva para en¬ 
trenamiento de reservistas y como buque 
escuela para la Escuela de Candidatos a 
Oficiales en Newport. En 1982 el Barry, 
buque de esta clase representado en la 
serie, pasó a la reserva y está expuesto en el 
Parque Naval de Washington. El Barry 
pertenece a un grupo de 6 destructores que 
fueron modificados y que desde entonces 
pasaron a considerarse una clase aparte. 

Ñ: Curts, Underwood, Williams, Klakring, 
McCluskey, Mclnerney, Nicholas, Crom- 
melin, De Wert, Halyburton, Rentz, Simp- 
son, Vandergrift, Tayler, Roberts, Bread- 
ley, Ingraham, James, Hawes, Gary, Ford, 
Elrod, Davis, Carr, Thach y Sides. 

O: Reserva. Clark, Copeland, Tisdale, 
Sprague, Puller y Gallery. 

P: Lamps II. Reid, Hall, Doyle, Stark, 
Groves, Fitch y Jarrett. 

Q: 15 fragatas Knox han sido colocadas en 
la Fuerza Naval de Reserva. Estos buques 
no tienen el sonar SQS 35VDS y por lo 
tanto tienen sólo un factor ASW de 3. 

R: Las 6 lanchas lanzamisiles clase 


Pegasus están basadas en Key West, 
Florida, como 2 9 escuadrón PH3. Tienen 
un alto grado de movilidad y despliegue 
estratégico porque todas sus instalaciones 
están montadas en remolques. 

S: Del SSN-721 en adelante, los submari¬ 
nos de esta clase pueden disparar los misi¬ 
les BGM-109 (misiles de crucero) desde 
los tubos lanzatorpedos. De este modo 
mantienen toda su capacidad torpedera y 
antisubmarina. El Santa Fe, Key West, 
Miami, Springfield, San Juan y Newport 
News pertenecerían a este lote. 

T: Originalmente se denominaban clase 
Threster pero se les cambió el nombre 
cuando el submarino del mismo nombre se 
perdió en accidente. 

U: Los submarinos clase Sturgeon con 
mayor capacidad ASW han recibido el 
sonar BQQ-5, el mismo que equipa a los 
sumergibles clase Los Angeles. Existe un 
programa para que cada buque de la clase 
sea equipado así cuando entren en obra de 
gran carena. Actualmente sólo el Batfish, 
Silversides, Tunny, Caralla y Mendel Rives 
pertenecen al grupo modificado. 

V: Clase de un solo buque. Es básicamente 
un submarino clase Sturgeon alargado. Se 
trata de un sumergible en el que se utilizó 
un reactor con refrigeración por circulación 
natural para eliminar el ruido. 

W: El Scorpion desapareció en el Atlántico 
en 1968. El Scalpin también fue perdido en 
el mar. El Snook y el Scamp fueron retira¬ 
dos de servicio en 1986 y 1988 respectiva¬ 
mente. El Skipjack y el Shark serán retira¬ 
dos de la flota entre 1990-91. 

X: Todos operan en la Flota del Atlántico. 
El SSBN-632 Von Steuben recibió misiles 
Trident-1 a finales de 1982. Todos los 
buques con Trident-1 operan desde King’s 
Bay, Georgia. 

Y: Es la futura clase de SSN nortea¬ 
mericana. Será el sustituto de la clase Los 
Angeles, más silencioso (recubrimiento 
anaecoico, sistema de lanzamiento de tor¬ 


pedos silencioso) y más armado (entre ellos 
el misil Sea Lance). Usará un hidrojet en 
lugar de hélices como elemento propulsor, 
por lo cual tampoco cavitará Se espera que 
entre en servicio en 1995, evidentemente 
sus características son especulativas. 

Z: Unico en su clase. Es un esfuerzo por 
conseguir un submarino excepcionalmente 
silencioso a expensas de la velocidad. Por 
lo demás es prácticamente idéntico a los 
Sturgeon. 

AA: Son los únicos submarinos diesel de 
la U.S. Navy. 

BB: El Boulder está en la Fuerza Naval de 
Reserva desde 1980. 

CC: Todos los buques de esta clase menos 
el LKA116 Sant Louis pasaron a la Fuerza 
Naval de la Reserva entre 1979 y 1981 o 
fueron devueltos a la Navy entre 1982 y 
1983. 

DD: El Lasalle fue modificado como 
buque insignia de la COMIDEASTOR en 
el Océano Indico. 

EE: Los barcos de esta clase han actuado 
como base para los helicópteros dragaminas 
RH-53. En 1983 se inició un programa por 
el cual se les eliminaban los dos lanzadores 
SAM MK-25 Sea Sparrow, sustituyéndolos 
por dos MK-15 Vulcan-Phalanx. Con esta 
modificación su factor CAA será de 4. 

FF: Desde 1985 se les viene aplicando un 
programa que sustituye sus dos montajes 
SAM MK-25 Sea Sparrow por sendos MK- 
15 Vulcan-Phalanx. Con esta modificación 
su factor CAA será 4. 

GG: El LSD28 Thomaston pasó a la 
Reserva en 1984. No se planea moder¬ 
nizarlo. Serán sustituidos por la clase 
Whidbeg Island. 

HH: El Blue Ridge es el buque insignia de 
la 7- Flota. Esta clase de buques son navios 
de mando con excelentes comunicaciones 
y sistemas de análisis. 

II: El Kilahuea y el Butte han sido desar¬ 
mados y transferidos al Mando de Trans¬ 
porte Marítimo. + 
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Ganando barlovento 

Orden de batalla español en el sistema Fleet 


Esta es una pequeña sorpresa de nuestro colaborador que seguro que hará las delicias de muchos. Podríamos 
haber buscado flotas más potentes o sofisticadas, pero estamos seguros de que no habrían tenido tanto encanto. 


Además teniendo el orden de batalla 


La Armada española aparece en Sixth 
Fleet y en Third Fleet. El poderío aero¬ 
naval español está muy deficientemente 
tratado tanto en cuantía como en precisión 
histórica. Estas páginas presentan los valo¬ 
res de la Armada según el nuevo estándar 
que desarrolla la última entrega de esta 
familia de juegos. Igualmente incorpora 
unidades del Ejército del Aire que pueden 


de los yanquis podríamos pedirles la 


desempeñar tareas navales como parte de 
sus misiones específicas o por proximidad 
geográfica al área naval de operaciones. 
Este orden de batalla permitirá incorporar 
la “España Cañí” a los escenarios de 6-, 3- 
y 2- Flota. 

Este orden junto con el soviético puede 
servir para experimentar las funciones que 


revancha por lo de Cuba. 

por Javier Hoyos 

podría haber desempeñado España dentro 
de la OTAN: 

Atlántico. Misiones Hunter/Killer en el 
GIUK. 

Grupo de apoyo en áreas de tránsito de 
convoyes. 

Grupo de escolta de convoyes. 
Mediterráneo. Control del Mediterráneo 
occidental. 


Clase 

MA 

DV 

C 

SSM 

Rango 

Indicador 

CC 

CAA 

AAA 

ASW 

Notas 

Baleares 

4 

3 

mm 

8 

2 

S 

9 

2 

2 

4 

A 


3 

3 

N 

6 

2 

S 

7 

1 

1 

2 

Dañado 

Descubierta 

4 

3 

N 

8 

2 

s 

9 

5 

0 

1 

B 


3 

3 

N 

6 

2 

s 

7 

3 

0 

1 

Dañado 

Santa Mana 

4 

3D 

N 

8 

2 

s 

9 

5 

3 

8 

C 


3 

3D 

N 

6 

2 

S 

7 

3 

2 

4 

Dañado 

Churruca 

4 

3 

N 

N 



4 

2 

0 

3 

D 

Gearing FRAM 

3 

3 

N 

N 



2 

1 

0 

1 

Dañado 

Principe de 

4 

6 

N 

N 



N 

4 

0 

N 

E 

Asturias 

3 

6 

N 

N 



N 

2 

0 

N 

Dañado 

Guadalete/ 







Minado 





Aggresive 

3 

2 

N 

N 



2 

1 

0 

N 

F 


3 

2 

N 

N 



1 

1 

0 

N 

Dañado 

Jucar/ 

3 

2 

N 

N 



2 

1 

0 

N 

G 

Adjutant 

3 

2 

N 

N 



1 

1 

0 

N 

iaiiB 

LST 
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3 

4 

N 

N 



5 

2 

0 

N 

H 


3 

4 

N 

N 



5 

1 

0 

N 
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Castilla 

3 

4 

N 

N 

. 

5 

N 

2 

0 

N 



3 

4 

N 

N 


5 

N 

1 

0 

N 

Dañado 

Aragón 

3 

4 

N 

N 


5 

N 

2 

0 

N 



3 

4 

N 

N 


5 

N 

1 

0 

N 

Dañado 

Mar del Norte 

3 

4 

N 

N 


N 

N 

1 

0 

N 

I 


2 

4 

N 

N 


N 

N 

1 

0 

N 
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2 

7 

N 

N 


N 

12 

N 

N 

4 

J 


1 

7 

N 

N 


N 

8 

N 

N 

3 

Dañado 
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1 

6 

N 

N 


N 

12 

N 


4 
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1 

6 

N 

N 


N 

8 

N 

N 

3 

Dañado 
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MA 

P-3B 

70 
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18 


18 
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20 


20 
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20 


20 
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10 

10 

AV-8B 

14 
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6 

6 
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Indicador 



ASW 


Notas 



Esquemas logísticos 



Baleares 
Descubierta 
Santa María 
Churruca 


Fuel 


SSM 


ASW 


AA 


2 I 1 1 

2 r~n 



Notas 

A: Pertenecen a la 31- Escuadrilla de escol¬ 
tas F71 Baleares, F72 Andalucía, F73 
Cataluña, F74 Asturias y F75 Extremadura. 
B: Pertenecen a la 21 a Escuadrilla de escol¬ 
tas F31 Descubierta, F32 Diana, F33 
Infanta Elena, F34 Infanta Cristina, F35 
Cazadora y F36 Vencedora. 

C: Pertenecen a la 41- Escuadrilla de escol¬ 
tas F81 Santa María, F82 Victoria, F83 
Numancia y F84 Reina Sofía. 

D: Pertenecen a la 11- Escuadrilla de escol¬ 
tas D62 Gravina, D63 Menéndez Núñez, 
D64 Langara y D65 Blas de Cezo. 

E: Su dotación aérea consta de 2 fichas: 
Sea King AEW y AV8A o AV8B. 

F: La ficha representa 4 dragaminas. 
Pertenecen a la 1- Escuadrilla de medidas 
contra minado. 


G: La ficha representa 6 dragaminas. 
Pertenecen a la 2- Escuadrilla de Medidas 
contra minado. Son dragaminas costeros y 
se les aplican las mismas reglas que a las 
PCS en cuanto a distancia de costa amiga 
a la que pueden operar. 

H: Lll Velasco, L12 Martín Alvarez y 
L13 Conde de Venadito. 

I: El All Mar del Norte entrará en servi¬ 
cio en 1991. Sólo servirá como petrolero 
de flota. 

J: S61 Delfín, S62 Tonina, S63 Marsopa y 
S64 Narval. 

K: S71 Galerna, S72 Siroco, S73 Mistral y 
S74 Tramontana. 

L: Ala 22, Ejército del Aire, basado en Los 
Llanos. 

M: Escuadrón 211, Ejército del Aire, 
basado en Morón de la Frontera. 

N: Escuadrón 151, Ejército del Aire, 



basado en Zaragoza. Normalmente no lle¬ 
vará SSM pero se puede optar por utilizarlo 
con estas armas. Actualmente el Ejército 
del Aire estudia los costes de un programa 
especial de armas para los F-18 que inclui¬ 
ría los misiles Harpoon. 

Ñ: 8 a Escuadrilla del Arma Aérea de la 
Armada, basada en Rota o en el por- 
taeronaves. 

O: 9- Escuadrilla del Arma Aérea de la 
Armada, basado en Rota o en el por- 
taeronaves. Normalmente no llevará SSM 
pero se puede optar por utilizarlo con estas 
armas. Existe el propósito de equiparlo en 
un futuro no señalado con misiles Harpoon. 
P: 5- Escuadrilla del Arma Aérea de la 
Armada, basada en Rota o en el por- 
taeronaves. 

Q: Escuadrón 301, Ejército del Aire, basado 
en Zaragoza. Reaprovisionador en vuelo. • 

























LÍDER 



Seguimos a la espera de un buen módulo de Star Wars para ofreceros (pronto llegará), así 
que todos los amantes de este juego os tendréis que volver a conformar con unos cuantos nuevos 
tipos de PJ. Puede parecer poco, pero después de que leas el texto te darás cuenta de que es 
una ayuda de consideración. Cuatro nuevos personajes desarrollados con habilidad e ima¬ 
ginación por el autor del artículo que os serán imprescindibles a partir de ahora. 

por Carlos Alós Ferrer 


El Desterrado Errante 

Te sacaron de tu planeta natal cuando eras muy joven, 
tan joven que no recuerdas gran cosa de él. Ni siquiera 
recuerdas su nombre. Te criaste en un carguero y cuando 
te planteaste tu origen no había nadie que te lo pudiera 
decir. Has vagado por la galaxia buscando tu mundo 
natal, intentando recordar, pero sin resultado. Y, en tus 
viajes, has visto como actúa el Imperio. Quizá te gusta¬ 
ría unirte a la Rebelión tanto para luchar contra el 
Imperio como para proseguir tu búsqueda. En tus viajes 
has aprendido a desenvolverte por ti mismo, y has visi¬ 
tado muchos mundos, pero ahora piensas que tu planeta 
debe estar alejado de las rutas comerciales, y crees que 
las misiones de la Rebelión pueden ser una buena opor¬ 
tunidad para visitar algunos mundos poco conocidos. 

Personalidad: Eres reservado y solitario. Te sientes 
desplazado y fuera de lugar estés donde estés. Lo que 
más deseas es encontrar tu planeta de origen, pero tam¬ 
bién es lo que más temes. Te asusta pensar que también 
allí serás un extraño. 

Una cita: “¿Qué has dicho de un mundo aislado?” 

Conexión con otros personajes: Puedes haber cono¬ 
cido virtualmente a cualquiera en el curso de tus viajes. 
Podrías ser el socio de cualquiera con una nave, como 
el Contrabandista. Podrías haber pasado parte de tu ju¬ 
ventud en la misma nave que el Pirata. 

Características: 


Destreza 3D+2 

Conocimientos 4D 
Mecánica 2D+1 

Percepción 2D+1 

Fortaleza 3D+1 

Técnica 2D+1 

Material: 


Pistola blaster pesada 
Blaster de bolsillo 
Cuchillo 
1 Medpac 

1000 créditos estándar 

El Ex-Policía 

Eras policía en tu planeta mientras éste era neutral, 
pero entonces llegó el Imperio, y las cosas cambiaron. 


Todas las fuerzas locales, incluida la policía, fueron 
desarticuladas. Tuviste que huir. Quizá te unas a la 
Rebelión, pero te desagrada el tipo de gente que encon¬ 
trarás: contrabandistas, forajidos, piratas... en suma, un 
montón de delincuentes. Eres un partidario de la Ley y el 
Orden desde tu infancia, y para ti ha sido un duro golpe 
que ahora el Orden, es decir el Imperio, sea tu enemigo. 
Empiezas a comprender que el Orden y la Justicia no 
siempre van unidos. 

Personalidad: Eres metódico y eficiente. No te sien¬ 
tes a gusto con los personajes fuera de la ley, y no sopor¬ 
tas la idea de que tú eres uno más de ellos ahora. Quieres 
encontrar un nuevo sentido para tu vida, pero no sabes 
por dónde empezar. Aún te sientes policía. Lo que más 
deseas es hallar la forma de luchar contra el Imperio sin 
verte mezclado con delincuentes. 

Una cita: “Arrojen los blasters. Quedan detenidos”. 

Conexión con otros personajes: Puedes haber dete¬ 
nido a cualquier personaje fuera de la ley (el 
Contrabandista, el Tahúr, el Pirata...). Puedes ser del 
mismo mundo que el Historiador de Butaca. 

Características: 


Destreza 3D+2 

Conocimientos 3D+2 
Mecánica 2D 

Percepción 3D+2 

Fortaleza 3D 

Técnica 2D 

Material: 


Uniforme de policía de tu planeta 

Pistola blaster 

Comunicador 

1000 créditos estándar 


El Técnico Innato 

Creciste entre máquinas y pronto empezaste a trastear 
en ellas. Quisiste ser ingeniero, pero la teoría te as¬ 
fixiaba. Eres capaz de arreglar droides, computadoras, 
incluso naves espaciales... pero muchas veces no sabrías 
explicar exactamente como lo haces. Es una habilidad 
natural en ti. Has trabajado en astilleros navales, fábricas 
de droides y compañías de reparación, pero el Imperio 
ha empezado a poner las cosas difíciles para los técni¬ 
cos independientes. Les gusta tenerlo todo controlado, 
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así que o trabajas para ellos o van a por ti. 
Los rebeldes no son tan rígidos. Los inge¬ 
nieros, en general, te parecen demasiado 
estirados y teóricos. Según tú, siempre 
están en las nubes. Los técnicos sois los 
que hacéis el trabajo. A veces has trabajado 
para tipos “poco recomendables”, y has 
aprendido a tomar precauciones. Hace 
mucho tiempo pusiste un blaster junto a tu 
computador de bolsillo. 

Personalidad: Eres inteligente y prác¬ 
tico, con una habilidad natural, casi instin¬ 
tiva, para la tecnología. No tienes prejui¬ 
cios y te gusta divertirte un poco de tanto 
en tanto. No te gusta quedarte demasiado 
tiempo en el mismo sitio. 

Una cita: “Deja en paz esas integrales y 
traeme las herramientas”. 

Conexión con otros personajes: Puedes 
haber trabajado con el Ingeniero Huraño, 
ser el socio del Contrabandista. También 
puedes haber arreglado una nave pilotada 
por el Piloto Atrevido o el Explorador 
Lacónico. O puedes haber hecho algún tra¬ 
bajo para cualquier personaje de mala vida. 

Características: 


Destreza 3D 

Conocimientos 3D 
Mecánica 3D+2 

Percepción 2D 

Fortaleza 2D+1 

Técnica 4D 

Material: 


Blaster de bolsillo 
Computador de bolsillo 
Caja de herramientas 
1000 créditos estándar 


El Empresario Arruinado 

Empezaste desde cero y levantaste una 
empresa. No era muy grande pero tampoco 
muy pequeña. Hacías negocios de muchos 
tipos, pero siempre dentro de la ley. A 
veces tenías algunos problemas, pero siem¬ 
pre conseguías salir adelante. Tu vida era 
la empresa. Entonces llegaron ellos. 
“Nacionalización de empresas y recursos 
en interés de la seguridad imperial” dije¬ 
ron. Robo descarado, pensaste tú. Te lo 
quitaron todo. Apenas lograste salvar unos 
pocos miles de créditos antes de salir del 
planeta. El Imperio te quitó tu empresa, 
arruinó tu vida, pero piensas vengarte. Esos 
rebeldes no están muy organizados pero tú 
puedes ayudarles. Se necesitan mentes co¬ 
merciales para tener éxito en cualquier 
misión. 

Personalidad: Eres inteligente y prag¬ 
mático, organizado y eficiente. Te gusta 
saber en todo momento lo que pasa a tu 


alrededor. No estás a gusto con la disci¬ 
plina militar, pero la consideras un mal 
necesario. Crees que la Rebelión debería 
funcionar como una gran empresa. 

Una cita: “Abaratando un poco los cos¬ 
tes, creo que podría conseguir que la 
misión fuese rentable”. 

Relación con otros personajes: Puedes 
haber contratado al Contrabandista en 
alguna ocasión para transportar un carga¬ 
mento. Puedes conocer a cualquier Noble 
o Senador de la época en que tu empresa 
era medianamente importante. Tal vez tu 
empresa fue timada por el Tahúr. Puedes 


proceder del mismo planeta que el 
Historiador de Butaca y haberlo conocido 
cuando era funcionario. 

Características: 


Destreza 3D 

Conocimientos 3D+1 
Mecánica 3D 

Percepción 4D 

Fortaleza 2D+1 

Técnica 2D+1 

Material: 


Blaster de bolsillo 

Dos mudas de ropa elegante 

4000 créditos estándar • 
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Para sobrevivir a los numerosos y pavorosos peligros que Cthulhu siembra por el mundo hay que ser muy 
hábil. En esto estaréis todos de acuerdo. Pues qué mejor que unas cuantas habilidades más que añadir a tu hoja 
de personaje. Sí, es verdad, mejor habría sido no entrar en aquella cripta el día de difuntos nada menos que a 
medianoche, pero quizá esto te sirva para mejorar tu próximo personaje. 

por Manuel Mendiola 


Bajos fondos 

Los personajes quizá quieran conseguir 
algún tipo de arma ilegal tal como metra¬ 
lletas (sobre todo si se trata de gangsters), 
granadas, morteros... u otro tipo de contra¬ 
bando. Esta habilidad indica el conoci¬ 
miento que posee el personaje de los sitios 
(dentro de su lugar de residencia) donde 
puede obtener este tipo de material y de las 
personas a las que puede solicitárselo. Si el 
personaje saca la tirada, consigue ponerse 
en contacto con alguien que puede venderle 
lo que busca. Material verdaderamente difí¬ 
cil de coseguir puede reducir el porcentaje 
en un 50% o incluso en un 90% (por ejem¬ 
plo si el PJ quiere el último modelo de 
arma secreta del gobierno de la cual ha 
tenido casualmente conocimiento). El sacar 
la tirada no significa que automáticamente 
se consiga el objeto. La policía puede de¬ 
tener al contrabandista; el “vendedor” 
puede irse con el dinero sin cumplir su 
trato... Esto se puede decidir mediante una 
tirada de Suerte o a discreción del guardián. 

Por último, si el PJ cambia de lugar de 
residencia, el porcentaje se reduce en un 
80%, aunque aumenta un 5% por cada mes 
que permanezca en su nueva residencia 
hasta alcanzar su antiguo porcentaje (si el 
personaje saca su tirada de Bajos fondos 
durante este tiempo y consigue aumentar la 
habilidad, se obtendría 1D6 más ese mes 
pero sobre el porcentaje actual, por lo que 
el límite sigue siendo el mismo). Si el per¬ 
sonaje es un gángster o un investigador pri¬ 
vado se aumenta un 10% al mes. Bajos 
Fondos es una habilidad de Relación. 


Cordelería 

Representa los conocimientos que posee 
el personaje sobre diferentes tipos de 
nudos. Se puede aplicar cuando se quiere 
atar a alguien. Si se consigue la tirada, ese 
personaje no puede soltarse (a menos que 
consiga romper la cuerda de algún modo). 


Si no se saca, el atado puede intentar desa¬ 
tarse sacando una tirada de DESx4 cada 
cinco minutos. También se puede usar 
cuando se realiza algún tipo de escalada en 
una montaña (atando la cuerda a una roca). 
Sacando la tirada la cuerda no se suelta, 
fallando hay que tirar en la Tabla de 
Resistencia la CON del personaje (caracte¬ 
rística activa) contra la CON de la cuerda 
(característica pasiva). Otras aplicaciones 
son: hacer lazos, sogas, atar el equipaje en 
la baca del coche (el guardián podría tirar a 
escondidas Cordelería cuando los per¬ 
sonajes hacen esto último, si la cuerda se 
soltase tendría que tirar Escuchar o Suerte 
para que los jugadores se dieran cuenta), y 
acciones en las que se necesite hacer nudos. 

Cordelería es una habilidad de 
Manipulación; el porcentaje de base será 
del 15%. 


Espiar 

Se usa para todo lo que sea vigilar a 
alguien, escuchar conversaciones sin ser 
descubierto (sacando la tirada se supone 
que el personaje se coloca de tal manera 
que consigue escuchar pero no sospechan 
de él). La habilidad no sirve para seguir a 
alguien, para eso está Seguir personas. Si 
el investigador logra la tirada no ha sido 
descubierto (¡disimulaste bien los agujeros 
del periódico!), si falla el guardián tiene 
que tirar Descubrir por el personaje espiado 
para saber si se da cuenta de la vigilancia. 
Combinada con Escuchar permite oír con¬ 
versaciones detrás de la puerta sin que te 
descubran. 

Espiar es una habilidad de Discreción; 
los personajes dispondrán de un porcentaje 
de base del 25 %. 


Hipnosis 

Si un PNJ o incluso un PJ ha tenido 
algún tipo de experiencia que quieren 



hacerle recordar pero no es posible, el per¬ 
sonaje puede someterse a una sesión de 
hipnotismo. La hipnosis sólo se puede 
intentar si el que va a ser hipnotizado lo 
consiente. No se puede hipnotizar a un per¬ 
sonaje si éste no se deja, aunque una vez 
hipnotizado se le puede dar una clave que 
le suma en estado hipnótico cada vez que 
sea pronunciada. Cuando se hipnotiza a un 
jugador debería salir de la habitación donde 
se juega y el guardián responderá las pre¬ 
guntas del hipnotizador. Este último puede 
sonsacarle la información que quiera, blo¬ 
quear o desbloquear ciertos recuerdos, ayu¬ 
darle a superar ciertos miedos, darle claves 
para que vuelva al estado de hipnosis (o 
para que ladre o haga alguna monada cada 
vez que escuche la clave)... Es conveniente 
que el hipnotizador haga esto cuando no 
haya otro personaje delante que pueda avi¬ 
sar al jugador. El guardián debería tener 
mucho cuidado cada vez que el personaje 
vuelva involuntariamente al estado de hip¬ 
nosis (o haga alguna otra cosa rara) a fin 
de que el jugador no descubra lo que le 
pasa. 

Hipnosis es una habilidad de 
Conocimientos. 

Jugar 

Esta habilidad muestra lo bueno que es 
el personaje en juegos de cartas, dados, 
ruleta... También indica si conoce o no 
cierto juego y su habilidad haciendo tram¬ 
pas (si saca la tirada, el otro jugador debe 
tirar Descubrir). Si el personaje tiene una 
Suerte mayor de 75 suma a su probabilidad 
base 2 puntos por cada punto que supere 
dicha cantidad. Si su Suerte es inferior a 25 
resta de su probabilidad base 2 puntos por 
cada punto inferior a dicha cantidad. Un 
personaje no puede tener la habilidad de 
Jugar por debajo de 5, por lo cual aunque 
tuviese 10 en Suerte su porcentaje base de 
Jugar sería de 5. La probabilidad máxima 
que puede tener en Jugar (cuando no lo 







tomemos en el sentido de hacer trampas o 
conocer un juego) es 75. Aunque tuviera 
una probabilidad de 100 mientras juega 
sólo puede llegar hasta 75. Una partida de 
cartas (o de otro juego) la pierde el primero 
qué falle. Si se juega con alguien que tiene 
las cartas marcadas, el personaje no puede 
ganar, pero puede tirar Descubrir (en rea¬ 
lidad lo tiraría el guardián a escondidas y 
sin avisar de lo que está haciendo) para 
enterarse de lo que pasa. El jugador puede 
que intuya que le están haciendo trampas 
aunque su personaje no haya sacado la 
tirada. Cuando se juega en casinos (princi¬ 
palmente a juegos que no son de cartas) el 
porcentaje se reduce en función a lo que se 
juegue y a juicio del guardián (se reduce 
del porcentaje de la habilidad, no del 75 
máximo, con lo cual un personaje que 
tuviese 100 en Jugar y fuese a un casino 
que se lo redujese en un 20%, seguiría 
teniendo 75 a la hora de conseguir la tirada. 
Si el casino le redujese el porcentaje en un 
40% tendría una probabilidad de 60 para 
conseguir la tirada). De todos modos, el 
porcentaje nunca puede ser inferior a 5. 

Jugar es una habilidad de Relación; el 
porcentaje de base será del 25 %. 

Seducir 

Se usa cuando se quiere conseguir algo 
del sexo opuesto sirviéndose del atractivo 
del personaje (por ejemplo, si queremos 
consultar un libro de un departamento espe¬ 
cial y la joven bibliotecaria no nos permite 
el acceso). Si el personaje sufre algún tipo 
de accidente que le quite APA, se resta de 
la probabilidad de Seducir el número de 
puntos de APA perdidos multiplicados por 
5. El personaje también pierde un punto de 
APA cada cinco años cuando supere la 
edad de 40 y 2 puntos cada cinco años 
cuando supere la edad de 55 (si el perso¬ 
naje en su juventud tenía una APA igual a 
18 y ahora tiene 67 años, su APA ahora 
será igual a 11). Si el PJ es una mujer 
pierde un punto de APA cada cinco años 
cuando supere los 35 y dos cada cinco que 
supere los 50. En uno y otro caso la APA 
nunca puede llegar a ser menor de 4 por 
este motivo. La habilidad de Seducir no 
puede ser nunca inferior a 5 ni superior a 
95. Al usar esta habilidad con una persona 
casada (o enamorada de otra persona) su¬ 
fre una reducción del 50%. No se debería 
emplear con monjas, curas y otros religio¬ 
sos (¡un poco de respeto a los hábitos!), 
pero si se hace será con una reducción del 
80%. Por último, se resta la APA del 
seductor o seductora de la APA de la per¬ 
sona a seducir. El número obtenido (que 


puede ser positivo o negativo) se multiplica 
por 5 y se le suma a su probabilidad en 
Seducir (sólo para esta tirada; con otra per¬ 
sona se sumaría otra cifra). 

Seducir es una habilidad de relación; el 
porcentaje inicial será 5 x APA. 

Seguir personas 

La usaremos cuando queramos seguir a 
alguien por la calle, tanto si ésta se encuen¬ 
tra despejada como no. En distancias lar¬ 
gas sería necesario tirar varias veces. Fallar 
la tirada significa que hemos perdido a 
quien seguíamos. Combinada con 
Discreción nos permite seguir a alguien sin 
que se dé cuenta. Si la persona seguida lo 


advierte e intenta despistar a su seguidor, 
deberá sacar una tirada de Ocultarse o de 
Seguir personas. 

Seguir personas es una habilidad de 
Percepción; la base será de un 25 %. 

Trampas 

Se usa para crear trampas que fun¬ 
cionarán si se saca la tirada. Combinada 
con Ocultar hace que la trampa no sea visi¬ 
ble (si se falla la tirada de Ocultar el ene¬ 
migo tiene una tirada de Descubrir). Hay 
que especificar como funciona. 

Trampas es una habilidad de Manipu¬ 
lación que ofrece un porcentaje inicial del 
15 %. + 
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LÍDER 


Danza Macabra 

Hasta nuestras páginas de la Voz de su Máster llega hoy Danza Macabra, pantalla y nueva campaña para 
Aquelarre. Nuestro colaborador le da un repaso a esta aventura por el Camino de Santiago, y de paso da cierta 
vuelta a su pasión por este juego. 

por Miguel Aceytuno 


“Como la juventud 
me voy por los largos caminos. 
Llevando como compañero un infame. 
No exijo virtud. 

Sediento de placeres 
más que de salud 
quiero, ya muerta mi alma, 
que disfrute el cuerpo.” 

(Carmina Burana. S.XI) 

Ricard Ibáñez se refiere a esta campaña 
como “Una aventura seria en un mundo 
muy poco serio.” Pienso que esto no es 
cierto. Esta campaña está dedicada a la 
muerte. Un juego dedicado a la muerte. Ya 
es duro. Acostumbrados a otras campañas 
en las que se crean Pnj’s en masa única¬ 
mente para matarlos, Ibáñez nos cuenta un 
cuento sobre la muerte del que cada 
módulo es un trocito. No es una colección 
de módulos más o menos dependientes. 
Por esto, exige un tremendo esfuerzo al 
máster y debe jugarse en un plazo de 
tiempo limitado. Si no, pierde un poco la 
gracia. 

A pesar de lo dicho anterionnente, creo 
que vale la pena. Nos enseña que la muerte 
no es únicamente un esqueleto descar¬ 
nado... Puede esconderse en un goliardo, 
en una mujer hermosa, en un clérigo, en un 
noble, en un pecador... en nosotros. Y viaja 
con nosotros. Y me refiero a ti y a mí. Y la 
muerte no es enemiga. “Vive, hermano, 
que mañana estaremos muertos”. En el 
mundo de “Aquelarre”, es decir la 
Península Ibérica medieval, la muerte vive 
contigo. Y no es la muerte heroica del ca¬ 
ballero, sino que puede venirte por en¬ 
fermedad (o al tratar de curarte...), por 
cuchillo, al extremo de una soga... echando 
el alma a patadas. Goza mientras puedes, 
hermano, de la vida. 

La imagen estereotipada de una edad 
media tenebrosa que se nos embute en el 
bachillerato no es del todo cierta. Y el 
mayor acierto de Ibáñez, en mi opinión, es 
haber rescatado este ambiente de los pol¬ 
vorientos libros de la Universidad. Para 
crear un buen módulo de Aquelarre basta 
tirar un -buen- libro de historia al suelo y 
empezar a reír, pero jugarlo es más difícil 
que llevar a un machacaenemigos armado 



hasta los dientes. Llevas un ser humano. 
Punto. Con todo lo bueno y todo lo malo 
que esto implica. Quien busque heroicos 
galanes montados en briosos corceles con 
pendones llenos de colorido, que pase de 
este juego. En Aquelarre si hace sol, te 
fríes. Si llueve, te mojas. Y si pillas una 
pulmonía, te mueres. Así de simple. Los 
personajes de la campaña no son superhé- 
roes. Eso sí, con un poco de ingenio pue¬ 
den hacer muchas cosas. 

Quizás llevado de una excesiva modestia, 
Ricard Ibáñez afirma que su juego debe 
mucho a Malefices. Técnicamente, puede 
ser. Pero olvida lo que hace a su juego ori¬ 
ginal. Pienso que el personaje ideal de 
Aquelarre sería el Buscón, cutre por fuera... 
(en teoría), pero lleno de recursos y siem¬ 
pre con la cabeza por encima del agua. Es 
un punto de vista fresco sobre el rol. Y lo 
tomas o lo dejas. Es la filosofía del juego. 
Aquelarre lo odias o te apasiona. No hay 
término medio. Mira que hay juegos de rol 
en el mundo, ¡y que tenga que ser un chico 
de Nou Barris el que te invente esto! A 
veces nos dedicamos demasiado a mirar¬ 
nos el ombligo, pero a veces no apreciamos 
lo que tenemos en casa. 


Danza Macabra sigue en la línea de la 
colección, quizás algo mas amarga, quizás 
más exigente a nivel de ingenio para los 
jugadores, pero muy divertida. La campaña 
es una “road movie” sobre el Camino de 
Santiago. Para los que se dedican a la 
magia, el Camino de Santiago es un viaje 
iniciático, y a bien seguro los Pj’s que lle¬ 
guen a Compostela habrán aprendido 
mucho sobre la vida... y sobre la muerte, 
que son dos caras de la misma moneda. 
Que nadie piense que esto es un tostón. 
Todo lo contrario, si hay que criticar en 
algo a Ibáñez es en su tono desenfadado, 
mucho mas cercano a la picaresca que a los 
Caballeros de la Mesa Redonda. A veces 
se pasa un poquito con la vena cachonda... 
pero a veces se agradece una sonrisa. 
Aprendes cosas sobre la -verdadera- Edad 
Media, pero la campaña no es pedante ni 
se hace pesada. Y, que diablos, se puede 
jugar, que es lo que importa. 

Otro punto a destacar en la colección 
Aquelarre es el diseño gráfico. Pocos juga¬ 
dores de rol españoles no conocen la ame¬ 
nazadora imagen del macho cabrío, sím¬ 
bolo de la colección. Las ilustraciones de 
portada de Amald Ballester cumplen per¬ 
fectamente su función, pero los dibujos con 
los que Montse Fransoy imita la estética 
medieval son simplemente increíbles. No 
se de donde han sacado a esta chica, pero 
es un hallazgo. Si no has ojeado algún 
volumen de Aquelarre, estás en pecado 
mortal. Ojalá el nivel medio de calidad de 
los juegos de rol españoles fuera el de esta 
colección. 

Y yo no soy precisamente un admirador 
de la política comercial de la editorial del 
juego. Por ejemplo, aún recuerdo el chorro 
de agua fría que fue para un gran sector de 
la afición la versión española de James 
Bond, cuya imagen de portada nos sugería 
mas a un Conde Drácula anémico que al 
agente con licencia para matar. Ahora bien, 
soy el primero en admirar su valor al sacar: 
a) la primera serie de rol española, y b) no 
haberse ceñido a lo fácil y comercial, edi¬ 
tando un juego de rol original y difícil de 
clasificar. Esperemos que se imponga el 
“buen sentido hobbit”, y que podamos 
disfrutar de nuevas visitas a un mundo que 
estuvo aquí. • 
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RUNEQUEST 


La Casa de Madame Charstenan 


La aventura de Runequest que os presentamos es un poco especial porque está diseñada para 
un mástery un solo jugador, algo muy apropiado para esas ocasiones en las que es difícil reunir 
a unos cuantos alrededor de una mesa. El personaje que juegue la historia deberá ser humano 
y rendir cierto culto a Yelmalio, pero sin llegar a ser iniciado o sacerdote. Debido al cariz de los 
acontecimientos narrados en el escenario parece poco menos que obligado que el PJ sea un 
hombre, de preferencia "cachas", tipo Conan; de hecho la historia se basa en un cómic del suso¬ 
dicho. También es recomendable que el máster le dé unas cuantas pociones de curación o las 
sitúe estratégicamente por la partida, ya que ésta puede ser muy violenta, y lo bonito es sobre¬ 
vivir. 

por Roberto Alhambra 






La acción se sitúa cerca de las Montañas del 
Diamante, en una ciudad (o cerca de ella) donde algu¬ 
nos de sus habitantes rinden culto a Yelmalio. El aven¬ 
turero cabalga por un bosque de grandes árboles con¬ 
templando unos maravillosos contrastes. El camino le 
lleva hasta un río que termina en una catarata (8 metros) 
sobre un pequeño lago. El paisaje es hermoso, pero lo 
que ve en el lago alegra todavía más sus ojos. Siete 
bellas jóvenes de esculturales cuerpos con el cabello 
negro como la noche se bañan desnudas. No han ad¬ 
vertido su presencia arriba en la catarata, pero el ines¬ 
perado espectáculo es roto repentinamente por unos gri¬ 
tos aterrados. Una de las jóvenes ha sido capturada por 
una bestia con mil tentáculos (pulpo). Si el PJ tarda en 
reaccionar la chica sucumbirá en tres asaltos (la aven¬ 
tura se va al garete así que motívalo). Si el aventurero 
se lanza al agua la criatura cambiará de objetivo. 

El monstruo se encuentra cerca de la orilla, y necesita 
dar unas cuantas brazadas para llegar hasta él. La lucha 
se desarrolla bajo el agua (consultar el RQA). 


La criatura 


FUE 

19 

CON 

12 

TAM 

21 

INT 

4 

DES 

25 

PER 

10 

MDV 

PG 

4(nadando) 

17 PF 

31 


(Localización de golpe como en RQ Avanzado). 

ARMA MR A% DAÑO 

Tentáculo 4 73 2D3 contricción 

Mordisco 7 53 2D6 + veneno (=CON) 

Habilidades: Esconderse 104%, Buscar 45%, Otear 45%. 
Armadura: 2 puntos de piel. 

No dejes que un pulpo te amargue la partida. Si el PJ 

O 


acaba con el monstruo se oirá una voz, “gracias sean 
dadas a Yelm". Por supuesto las miradas de las chicas 
se clavarán en el aventurero. Si éste es moreno, podrá 
escuchar algo así como: “¡Mmmm, mirad esa sensual 
cabellera negra" y si tiene una fuerza de 15 o superior, 
se oirán otros comentarios como, “que músculos más 
poderosos". Si tu jugador es más bien un notas y saca a 
la chica en brazos marcando bíceps todas a coro se 
lamentarán de no haber sido ellas las atacadas por la bes¬ 
tia. Después de tan calurosa acogida sin duda el PJ enta¬ 
blará diálogo con las jóvenes que están secándose y 
vistiéndose. A sus preguntas responderán que son jóve¬ 
nes que viven en la casa de Madame Charstenan. A la 
lógica pregunta sobre la casa le contestarán: “¿No has 
oído hablar de Madame? Entonces es que no conoces 
Goree". La chica que ha sido rescatada le entregará un 
disco de 4 cm de diámetro explicándole que con él ten¬ 
drá derecho a una noche de orgías camales en la casa de 
Madame sencillamente preguntando por Mónica. 
Mientras las muchachas se van le prometen la mejor 
noche de su vida amorosa. Frena al PJ porque está dema¬ 
siado cansado como para seguir a las mujeres y recibir su 
premio. La noche cae ya, y la luna brilla por encima de 
las copas de los árboles, así que lo mejor es buscar un 
buen sitio para esperar al nuevo día. 


En el Dragón Parlanchín 

Si el PJ sale tan pronto como despunta el día llegará a 
Goree bien entrada la mañana. Es una pequeña ciudad 
como tantas otras, pero le llama la atención la cantidad 
de prostitutas que ve ofreciendo sus servicios en cual¬ 
quier esquina. Su estómago le hace recordar que hace ya 
demasiadas horas que no come nada. Un rápido vistazo 
a su alrededor y descubre la posada del Dragón 
Parlanchín. Es un local grande de ambiente cálido y 
agradable que regenta un tipo llamado Rasman boca de 






broo, ayudado por sus nada menos que 23 
hermanos. El personal que circula por el 
establecimiento es más bien poco distin¬ 
guido, la escoria de la ciudad, pero la cer¬ 
veza es la mejor que puedes tomar en 50 
kilómetros a la redonda, y por tan sólo lp. 
El resto de precios es el típico en una ciu¬ 
dad pequeña. 

Si se pregunta por Madame la respuesta 
será unánime. “ Esa es para los ricos”. 
Mientras come, una mujer se sienta a su 
lado y le ofrece libremente sus encantos. 
La respuesta del PJ es lo de menos porque 
cuando abre la boca un tipo se acerca a la 
mesa y agarra a la mujer por los cabellos 
mientras la insulta. El tipo parece muy 
cabreado y se dirige al PJ con tono desa¬ 
fiante. ‘‘Has estado con mi chica. Mereces 
la muerte en una lucha con garras" . Acto 
seguido sacará dos garras de lucha y una 
cuerda que se atará a la mano izquierda. 
“Tú átate el otro extremo a la muñeca”. La 
gente parece encantada con la posibilidad 
de presenciar un buen espectáculo y hace 
un corro exigiendo sangre. ¡Qué empiece 
la lucha! 


Luchador 


FUE 

15 

CON 

15 


TAM 

16 

INT 

9 


PER 

10 

DES 

16 


ASP 

8 

PG 

16 


PM 

10 

PF 

30-25 

ARMA 

MR 

A% 

D% 

DAÑO 

Garra 

7 

65 

75 

1D6+1D4 

Lucha 

3 

70 

- 

1D6+1D4 


No lleva armadura 

Además del ataque de garras intentará 
uno de lucha después de 4 asaltos o mien¬ 
tras el PJ se desata la cuerda (lo más nor¬ 
mal ya que el no está acostumbrado a 
luchar de este modo). En algún momento 
del combate una hoja de cimitarra se 
posará sobre el hombro del PJ. Cuatro 
guardias han cogido al aventurero y se lo 
llevan a los calabozos junto con el otro 
hombre (si está vivo) esté en el estado que 
esté. No hay mal que por bien no venga, 
ya que en los calabozos podrá recuperarse 
de sus heridas a un ritmo de 1D3 PG por 
semana. 

Cuando su estado de salud es ya perfecto, 
la puerta del calabozo se abre y es condu¬ 
cido a la sala de guardias. “En Goree no se 
toleran los duelos a muerte en las taber¬ 
nas, te esperan largos años en un sucio 
calabozo. Sin embargo te oímos rezar un 
salmo a Yelmalio. Elige, una celda húmeda 
hasta que seas un viejo o la oportunidad 
de ser lancero de Yelmalio. ¿Quéprefieres 
bárbaro?” Si el PJ sabe interpretar dirá sí; 


si no, deja que se pudra en la cárcel (hoja 
nueva). Por la tarde le sacan a un patio 
lleno de guardias y le visten con una 
extraña túnica. Después de entregarle una 
lanza larga y un escudo de diana le dicen 
que ha de enfrentarse a un hombre. Su con¬ 
trincante es un tipo alto y fornido con cara 


de pocos amigos que recoge su pelo en una 
larga coleta. Es la prueba para comprobar 
su valía. Un éxito en una tirada de PERx5 
hará que el PJ haya gustado y sea aceptado. 
También puede conseguirlo si deja al con¬ 
trincante KO. Las puntas de las lanzas son 
de piel y hacen un daño de 1D3. 








MODULOS 



Contrincante 


FUE 

16 

CON 


14 

TAM 

18 

INT 


12 

DES 

15 

PER 


10 

ASP 

12 

PG 


16 

PM 

10 

PF 


30-24 

ARMA 

MR 

A% 

D% DAÑO 

Lanza 

5 

70 

62 

1D3+1D6 

Escudo 

6 

29 

80 

1D6+1D6 

Daga 

7 

20 

14 

1D4+2+1D6 


Magia: no está permitida 
Armadura: la túnica no tiene PA 

El hombre que está detrás del PJ le dice 
que es una lucha de prueba y acabará 
cuando uno reciba dos golpes (obviamente 
también cuando queda KO). Si el resultado 
es un fracaso los lanceros acabarán apia¬ 
dándose de él y lo aceptarán, pero puedes 
hacerle pasar un mal rato humillado por sus 
futuros compañeros. También puedes car¬ 
garle con días de servicio extra. Después 
de 1D20 días el aventurero tiene la noche 
libre (si ha pifiado antes en la pelea puedes 
aumentarle el número de guardias). Bien, 
es su noche libre y tiene diferentes opcio¬ 
nes para disfrutarla, puede sacar partido al 
disco de marfil en casa de Madame Chars- 
tenan y tal vez después jugarse su paga a 
Los Puñales (ver LIDER 26) en El Dragón 
Parlanchín o alguna otra taberna (recibirá 
un penique por cada día de servicio). 

La casa de Madame Charstenan 

Escondida entre las grandes mansiones 
de Goree hay una casa con brillantes cúpu¬ 
las de marfil y filigrana de oro y plata. Es la 
casa de Madame Charstenan, pero más 
parece un palacio que un burdel. En la 
entrada hay un tipo bajo (1,60) y flaco con 
cara de malas pulgas. Tan pronto como el 
bárbaro intente franquear la entrada le re¬ 
cibirá tan desagradablemente como sabe. 
“No toleramos la entrada de sirvientes. 
Tendrás que esperar fuera a tu amo”. No 
hay más remedio que darle el disco al por¬ 
tero, si no lo hace no entrará, y si se le ocu¬ 
rre atacarle será juzgado y muerto. La ficha 
de marfil obrará el milagro. 

Si el exterior era fastuoso, el salón conti¬ 
guo a la entrada dejará deslumbrado a un 
bárbaro acostumbrado a la austeridad. 
Algunas geishas de alucinante belleza exhi¬ 
ben sus cuerpos sobre divanes de tercio¬ 
pelo, otras se dirigen hacia una escalera de 
mármol del brazo de los clientes. De pronto 
seis pares de brazos estiran del PJ. 
“¿Buscas compañía bárbaro?" Cuando 
empiece a hablar con las chicas aparecerá 


Mónica. “Me busca a mí". Las mujeres se 
retirarán de mala gana, pero lo harán, 
dejándoles solos. Está radiante, con su 
melena morena y rizada cayendo sobre sus 
hombros. Con la tela de su vestido apenas 
se podrían hacer un par de pañuelos. Lo 
prometido es deuda, y Mónica está dis¬ 
puesta a complacer todos sus deseos. Y 
aquí dejamos a cada máster que entre en 
detalles a su gusto... 

A la mañana siguiente el bárbaro re¬ 
cuerda somnoliento su noche de pasión 
mientras cumple su servicio como parte del 
cuerpo de guardia que acompaña al sumo 
sacerdote de Yelmalio a una cacería de 
ciervos en el bosque de Fethlon, con per¬ 
miso de los embylis. En un momento de la 
cacería el sacerdote falla un tiro y sale tras 
el ciervo a galope tendido. Un iniciado 
grita espoleando a su caballo: “Maldita 
sea, no abandonéis al Sumo Sacerdote, 
debe estar bajo vuestra protección”. Una 
tirada de montar hará que el PJ deje atrás a 
los demás, un fallo que se encuentre solo. 
De todos modos dará con el Sumo. El hom¬ 
bre está andando con las manos extendidas 
hacia un abismo mientras habla. “Ya voy 
Aída, mi esposa querida”. Delante suyo 
sólo hay un barranco y no ninguna mujer. 
Por mucha prisa que se dé, llegará en el 
momento en que se precipita al abismo. Lo 
único que resta hacer es intentar agarrarlo, 
y enfrentar las dos FUE, la del sumo es de 
10. Tanto si lo consigue sujetar como si no, 
el Sumo salvará el pellejo de alguna 
manera y se mostrará muy contrariado por 
el atrevimiento. “¡Por Yelmalio, Aida no 
está aquí, ha desaparecido...!” El PJ se 
puede ir pensando una buena explicación 
para convencerle de que estaba bajo los 
efectos de la magia si no quiere morir en la 
hoguera. Si consigue convencer al Sumo 
(no lo reduzcas a una simple cuestión de 
tiradas, haz que el jugador se exprima el 
cerebro) le quedará muy agradecido y le 
nombrará su guardaespaldas personal. 


Condena a muerte 

A partir de ahora el PJ abandona las 
barracas de los guardias y pasa a dormir en 
una habitación particular contigua a la del 
Sumo Sacerdote. En medio de la noche una 
mano fría le despierta. Es una bella mujer 
de cabello moreno y liso ataviada con una 
elegante túnica roja. Es de una belleza tan 
extraordinaria que es imposible no mirarla 
con detenimiento. Cuando las miradas se 
crucen, el aventurero empezará a sentir un 
irresistible deseo de volver a dormir. 
Tendrá que hacer una lucha contra la PER 



de la mujer, que es de 18, pero con un 
malus de 30 percentiles debido a que acaba 
de ser despertado en medio de la noche. Si 
consigue ganar en la pugna es igual, el pro¬ 
ceso se repetirá hasta que sea hipnotizado. 

Un buen rato después despierta en la 
alcoba del Sumo Sacerdote con un hacha 
sobre su cabeza. Está aturdido y le duele la 
cabeza terriblemente, pero escuchará per¬ 
fectamente al Sumo que también acaba de 
despertar. “Asesino, querías matarme con 
ese hacha. Yo que había confiado en ti”. 
No pasará mucho tiempo hasta que irrum¬ 
pan un buen número de guardias en el apo¬ 
sento. Por mucho que luche será reducido 
en unos cuantos asaltos. 

El incidente ha hecho que el bárbaro 
caiga en desgracia. En una fría y húmeda 
celda espera el momento de su ejecución. 
Fuera en el pasillo, que huele peor que el 
aliento de un broo después de alimentarse 
con excrementos de arpía, se distingue una 
luz que desciende escaleras abajo. Es 
Mónica, que le explica que ha sido víctima 
de un complot entre Madame Charstenan 
y Arstur, el sacerdote de las luces. No 
puede explicarle más detalles sobre los pla¬ 
nes de traición porque unos guardias se la 
llevan. 

Momentos más tarde es llevado al patio 
de la fortaleza. El tipo de muerte elegido 
es tan original como cruel. Será introdu¬ 
cido en un barril tan sólo con sus ropas y 
lanzado colina abajo. El tonel está repleto 
de pinchos metálicos en su interior. No hay 
nada que pueda hacer, así que empieza a 
sentir como el metal desgarra sus ropas y 
carne en un frenético torbellino. Los pin¬ 
chos producen un daño de 2D6 por asalto 
o de 1D6 si el PJ saca una tirada de 
DESx3. Esta tirada se hará cada vez que 
se falle una de suerte (PERx5). Cuando se 
consiga la tirada de suerte, el barril cho¬ 
cará contra las piedras haciendo que el PJ 
salga despedido de su interior (otro D6 de 
daño). Si sobrevive a su ejecución verá que 
la noche está cayendo ya sobre la región. 
La vida del Sumo Sacerdote depende de él. 
Lo más lógico es que vaya al templo para 
avisar al religioso. Si lo hace llegará a la 
ciudad cuando las calles ya están vacías. 
Los habituales lanceros patrullan frente a 
la puerta del templo; son dos armados con 
lanzas y escudos de diana, mientras que el 
bárbaro sólo tiene sus manos para pelear. 
En este punto sería interesante que el PJ 
idease algún plan para burlar la vigilancia 
sin recurrir a la violencia, en la mano del 
máster está el valorarlo y también el des¬ 
cribir el templo con sus posibles puntos 
débiles. De todos modos aquí va la des¬ 
cripción de los guardias por si la cosa 
acaba a tortazos. 




tm 




Guardias 


FUE 

10 

CON 

10 


TAM 

13 

1NT 

14 


PER 

14 

DES 

12 


ASP 

10 

PG 

12 


PF 

12 

PM 

12 


ARMAS 

Lanza 

MR 

A% 

D% 

DAÑO 

corta 

7 

50 

48 

1D8+1 

Diana 

- 

26 

60 

1D6 


Armadura: cuero duro. 

Una vez dentro lo normal es que intente 
recuperar su equipo que aún sigue en su 
cuarto. Si el PJ no llega a esta conclusión 
por si mismo, hazle alguna recomendación 
al respecto. El equipo está al completo. 


Una vez armado descubrirá que la puerta 
de la habitación del Sumo Sacerdote está 
abierta, pero dentro sólo encontrará a una 
criada del templo que está haciendo la 
cama. La mujer tiene tanto miedo que no 
es capaz de dejar escapar el más mínimo 
sonido, pero si le amenaza de muerte o 
consigue una tirada de Habla Fluida, le dirá 
que el Sumo se ha ido con sus sacerdotes 
de la luz a pasar una noche de lujuria en 
casa de la Madame. 


De vuelta en la casa del placer 

No deberían haber mayores problemas 
para salir del templo, pero si quieres pue¬ 
den haberlos. Ahora no dispone de ningún 
disco de marfil que le ayude a franquear la 


entrada, así que tendrá que buscar métodos 
alternativos para colarse en el burdel. Para 
acabar de complicar las cosas el portero de 
esta noche es otro. 


Gorila 

FUE 

16 

CON 

13 

TAM 

17 

INT 

9 

DES 

8 

PER 

14 

ASP 

9 

PG 

15 

PM 

14 

PF 

29-24 

ARMA 

MR 

A% 

D% DAÑO 

Cimitarra 7 

60 

30 1D6+2+1D6 


No lleva armadura. 

De todos modos no hay nada por lo que 
preocuparse. El gorila está acostumbrado a 
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que los pesados salgan por patas a la menor 
insinuación, así que cuando se enfrenta con 
un verdadero guerrero y es herido por pri¬ 
mera vez, cae al suelo suplicando perdón. 
Si el PJ es sanguinario puedes dejarle que 
le'masacre a su gusto, total nadie va a echar 
de menos a un portero. 

Terminado el trámite de la puerta el bár¬ 
baro llega al salón que ya conoce, allí unos 
gritos llaman su atención. Es la voz de un 
hombre suplicando clemencia que proviene - 
de una habitación cercana. La puerta está 
cerrada (FUE 8 o tirada de Inventar con 
-10), y da entrada a una sala de castigos 
donde un sacerdote va a perder su cabeza 
bajo el hacha de un verdugo. El plan ase¬ 
sino ya se ha puesto en marcha e intentan 
eliminar a los sacerdotes leales al Sumo. 
Junto al asesinó hay otro compinche 
armado con una cimitarra. La situación no 
da demasiado tiempo para pensar, sólo una 
acción rápida puede hacer que la cabeza del 
sacerdote siga pegada a sus hombros, ya 
que hay unos cuantos metros entre el aven¬ 
turero y la escena. En una de las paredes, 
al lado de donde está el PJ, hay 6 jabalinas 
apoyadas. El verdugo dejará para más tarde 
su trabajo tan pronto como haya sido ata¬ 
cado, a menos que falle el tiro. En ese caso 
alguien va a dejar de preocuparse por su 
peinado. 


Verdugos 


FUE 

13 

CON 

10 

TAM 

14 

INT 

12 

PER 

9 

DES 

10 

ASP 

8 

PG 

12 

PM 

9 

PF 

23-19 

ARMA 

MR 

A% D% 

DAÑO 

Cimitarra 7 

60 52 

1D6+2+1D4 

Hacha 

7 

75 60 

1D8+2+1D4 

Magia: 

no tienen 



Armadura: Cuero blando en cabeza y 
abdomen. 

Cuando acabe con los dos verdugos, un 
tercer esbirro se lanzará sobre él desde el 
escondite donde presenciaba la pelea. Falla 
su intento de rebanarle el cuello al bárbaro, 
y los dos se precipitan contra una pared que 
se derrumba ante el empuje. El choque hará 
una daño de 1D6 en la cabeza del PJ. Para 
el tercer verdugo el resultado ha sido toda¬ 
vía peor, su espina dorsal se ha partido y 
yace en el suelo incapaz de moverse y 
dando alaridos de dolor. 

En la habitación donde acaba de entrar 


hay otro sacerdote. El hombre estaba admi¬ 
rando las evoluciones de 4 luchadores que 
practicaban su deporte para divertimento 
de éste. Si el PJ está consciente verá como 
los hombres se acercan a él con caras de 
pocos amigos. Si está inconsciente por el 
golpe con la pared los luchadores pensarán 
que está muerto y no le atacarán hasta que 
vuelva en sí. De todos modos uno de ellos 
aprovechará (después del tercer asalto de 
inconsciencia) para vaciarle los bolsillos al 
aventurero. 


Luchadores 


FUE 15 CON 

10 


TAM 16 

INT 

9 

PER 11 

DES 

11 

ASP 13 

PG 

13 

PF 25 

PM 

11 

ARMA MR 

. A% 

DAÑO 

I a Puño 3 

50 

1D3+1D4 

Patada 3 
Esquivar 40% 

30 

1D6+1D4 

2 a Puño 3 

85 

1D3+1D4 

Patada 3 
Esquivar 50% 

35 

1D6+1D4 

3 a Patada 3 

70 

1D6+1D4 

Lucha 3 
Esquivar 45% 

55 

1D6+1D4 

4 e Puño 3 

26 

1D3+1D4 

Patada 3 

15 

1D6+1D4 


Esquivar 85% 


No tienen magia ni armadura. 

Cuando el PJ mate a los luchadores (si la 
cosa se pusiera mal para el aventurero pue¬ 
des hacer huir a los luchadores en cuanto 
vean morir a alguno de sus compañeros) 
verá que el sacerdote ha desaparecido esca¬ 
leras arriba. No es Arstur, pero ésta es la 
única salida de la habitación. El sumo se 
halla en la siguiente habitación, haciendo 
el amor con su favorita. Sólo una puerta de 
FUE 12 cierra el camino. Dentro puede ver 
una nueva escena de muerte. En la cama 
está el cadáver de la prostituta con una 
daga clavada en su pecho, y el sumo sacer¬ 
dote pide clemencia de rodillas a un ase¬ 
sino. ¡Es el tipo con el que se tuvo que 
enfrentar el PJ para ser admitido en los lan¬ 
ceros! Una vez terminado el combate, el 
sumo se deshará en palabras de agradeci¬ 
miento hacia el bárbaro que le ha salvado 
la vida. 


Madame Charstenan 

Pero la aventura aún no ha acabado. Una 
humareda empieza a invadir la estancia y 
dentro de ella se distingue la esbelta figura 
de la mujer de la túnica roja. De nuevo se 
tiene que enfrentar a los poderes hipnóti¬ 
cos de Madame Charstenan, luchando PER 
contra PER (recuerda que la de la mujer es 
de 18) con un malus de 30%. Si el PJ no 
consigue vencer la lucha pasa al siguiente 
párrafo, si no se duerme sigue leyendo éste. 
Un MR después de la reacción del aventu¬ 
rero, la mujer se transforma en un niño ves¬ 
tido con un saco de patatas. “¿No serás 
capaz de hacer daño a un pobre niño des¬ 
valido?" Otra lucha de PER, pero ahora 
con 40% de malus. Si sigue resistiendo 
Madame se convertirá en Mónica, e inten¬ 
tará convencer al PJ para que descanse 
entre sus brazos. Esta vez el malus es de 
50. Que el PJ sigue sin conciliar el sueño, 
su propia madre se aparece ante sus atóni¬ 
tos ojos. Es imposible luchar contra este 
conjuro (malus del 100%). 

Despierta en la habitación recordando 
aún los dulces sueños que le han acompa¬ 
ñado hasta hace un momento. A sus pies 
está el cuerpo muerto de Madame 
Charstenan con un puñal clavado en su 
espalda. De repente Mónica se lanza a sus 
brazos. “ Bárbaro, llévame donde puedas 
amarme apasionadamente”. La forma en 
que Mónica ha conseguido acabar con la 
bruja es todo un misterio que tal vez ella le 
cuente más adelante (invéntatelo tú que yo 
no quiero). 


Mónica 


FUE 

10 

CON 

15 

TAM 

10 

INT 

16 

PER 

15 

DES 

15 

ASP 

17 

PG 

13 

PF 

25 

PM 

15 


Habilidades: Habla Fluida 69%, Con. 
Humano 69%, Todas las habilidades de 
sigilo 69%. 

Magia: Glamour 75% (6p). 

Por supuesto los sacerdotes de Yelmalio 
están eternamente agradecidos al hombre 
que salvó a su líder y le hacen ofrenda de 
1D100 p así como del 5% de los tesoros del 
Sumo (IdlOOxlO p enjoyas). Lleno de di¬ 
nero, con la chica y su cabeza aún sobre los 
hombros, el héroe se aleja del lugar a 
lomos de un blanco corcel. Y fueron feli¬ 
ces y comieron perdices. • 
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LA LLAMADA DE CTHULHU 

Al caer la noche 


Este módulo de la Llamada de Cthulhu para Guardián y un jugador retoma el hilo de otro artículo aparecido 
en estas páginas, concretamente en el LIDER 21. Los vampiros vuelven a rondar el opresivo ambiente de este 
juego de investigación terrorífica. Si te gusta el plasma y tienes algún desafortunado PJ cerca de ti, invítale a 
entrar en la casa del horror. 

por Pedro Arnal Puente 


Esta es una aventura de La llamada de 
Cthulhu para un Guardián de los Arcanos 
con muchos recursos escénicos y un ague¬ 
rrido investigador. Es necesario el uso de 
las reglas para vampiros aparecidas en el 
número 162 de Dragón y traducidas en 
LIDER 21. Es recomendable también que 
el jugador sea algo experto y que el per¬ 
sonaje esté relacionado con alguna univer¬ 
sidad o trabaje en ella. 

El Guardián debe usar todos los recursos 
escénicos de que pueda disponer para tejer 
alrededor del escenario una oscura red de 
miedo que mantenga al jugador alerta hasta 
del más mínimo cambio en su entorno, 
usando la tensión como elemento principal 
de la historia. Luz/oscuridad y efectos de 
sonido son especialmente efectivos para 
volver locos simultáneamente al PJ y al 
jugador. Si como dijo un hombre sabio 
(hola, hombre sabio), una partida de 
Cthulhu debe ser una pesadilla, el jugador 
no debe saber si está despierto o no, ni 
cuando la vida es sueño o el sueño muerte. 

El PJ se despierta de noche, molesto por 
el ruido de la gente que se produce en una 
casa cercana. Se pone una bata y sale al jar¬ 
dín, dispuesto a cantarle las cuarenta a sus 
escandalosos vecinos. Desde la puerta del 
jardín ve luces en el piso superior y una 
figura envuelta en una capa que se pasea 
delante del ventanal. La tranquilidad con la 
que lo hace le crispa aún más los nervios. 

Poco sospecha que dentro de poco va a 
verse envuelto en una desesperada lucha 
por la supervivencia con dos de esas cria¬ 
turas satánicas llamadas Vampiros. 

La casa de al lado es en realidad la vi¬ 
vienda de un vampiro mayor (Heinrich von 
Strassner), a la que le ha dado, merced a 
sus tratos con ciertos seres de otras rea¬ 
lidades, capacidad para el desplazamiento 
astral. Con ella se desplaza en busca de 
nuevas víctimas, escogidas todas ellas por 
su erudición o sobrenombre en algún 
campo de la ciencia (morboso, además de 


miembro de la hueste maldita). Cada noche 
la casa aparece junto a la de la víctima 


escogida, atrayéndola mediante simples 
trucos, como el de los ruidos y las luces; 



















mil] 


«r« 




una vez dentro es atacada y reducida por 
los esclavos de sangre del vampiro, sir¬ 
viendo posteriormente para que él se ali¬ 
mente (o Albert Lehr, vampiro menor a su 
servicio, si las circunstancias lo requieren). 

Üna vez que el PJ esté mirando la casa, 
debe hacer una tirada de conocimientos; si 
la pasa, recordará como los obreros abrían 
profundos fosos para cimientos en esa 
misma parcela la semana pasada (si te pa¬ 
rece demasiado obvio, dale un bonus a la 
tirada). No existe en realidad la casa que 
está viviendo (esto cuesta 1/1D3 COR). 
Tras reponerse de esta sorpresa, el PJ tiene 
la oportunidad de coger alguna cosa en su 
casa y volver para inspeccionar el edificio 
(alguna cosa no significa un Tomy Gun, 
una Vickers, granadas o una caja de dina¬ 
mita, mesura, por favor). 

Viven en oscuros edificios 

La casa no es ninguna maravilla en 
cuanto a su estado de conservación, sim¬ 
plemente se mantiene en pie y habitable. 
Consta de planta baja y un piso (y si el 
investigador da una vuelta, verá las rejas de 
las ventanas de un sótano y una puerta de 
carbonera, así como una construcción late¬ 
ral cuyas ventanas, aunque cerradas (tirada 
de idea) hacen imaginar un invernadero o 
similar. A la puerta principal de dos hojas 
se llega tras subir unos escalones. Una vez 
que el PJ haya abierto la gran puerta y en¬ 
trado en el oscuro recibidor, ésta se cerrará 
tras de él levantando gran cantidad de 
polvo. Como podrá constatar más tarde el 
PJ, en la casa no hay luz eléctrica, y tendrá 
que depender de los candelabros colocados 
encima de mesas y otros muebles. 

Planta baja 

Comedor: Una gran mesa de roble y 
doce sillas a su alrededor, todo cubierto por 
una gran sábana. En la pared cuelga una 
panoplia, cuya espada central es todavía 
útil (esgrima, BS 15%, daño 1D8, Res 12). 

Cocina: Sin muebles, sólo hay varios fre¬ 
gaderos en la pared de las ventanas y, en el 
centro de la habitación, una gran mesa con 
grilletes en las esquinas (una tirada de des¬ 
cubrir revelará restos de sangre entre dos 
de ellos). En un rincón hay (descubrir) una 
trampilla medio escondida que conduce al 
sótano. 

Invernadero: Vacío, restos de maceteros 
y tierra. Las ventanas están cerradas con 
tablones firmemente clavados por el inte¬ 
rior (FUE 35). 

Biblioteca: Una joya de cuarto, en sus 


estanterías se alinean cubriendo casi todas 
las paredes gran cantidad de libros sobre lo 
oculto (1 de cada 3 libros sobre la Mito¬ 
logía Cthulhoidea debería estar aquí). 
Algunos sillones polvorientos. Con una 
rápida inspección el PJ verá que uno de 
ellos está limpio y bien cuidado, y en una 
mesa baja al lado de dicho sillón encontrará 
un ejemplar del Sanguines Exegetores 
Codex Absolutus. 

Despacho: Un armario vacío y un es¬ 
critorio componen todo el mobiliario de 
esta estancia. 

Sobre el escritorio hay una máquina de 
escribir, y en uno de los cajones, cerrado 
con llave, puede encontrarse una macabra 
lista de nombres. Esta lista está compuesta 
por 15 personas; el investigador puede 
recordar (con conocimiento) que todos son 
reconocidos profesores de diversas univer¬ 
sidades del noroeste (Nota para el GA: 
entre ellos deberán encontrarse algún fami¬ 
liar cercano del PJ, y en el último lugar un 
rival profesional del PJ). De ellos, los siete 
primeros están tachados en rojo (tirada de 
descubrir: ¡Cielos, es sangre!, COR 0/1). 
Una segunda tirada de conocimientos per¬ 


mitirá darse cuenta de que todos han falle¬ 
cido en las últimas semanas de manera más 
que extraña, apareciendo en los periódicos 
(Sí, sí, atacados por vampiros, aunque el PJ 
todavía no lo sepa. Si lo deduce deberá tirar 
COR 0/1D2, si deduce de quien es la san¬ 
gre con la que los nombres están tachados, 
COR 1/1D3). El primer nombre todavía sin 
marcar es el suyo (Tirada de COR si ima¬ 
gina lo que le espera en la casa, 0/1). 

Primer piso 

Alcoba: Habitación abandonada, una 
cama sin colchón y mucha basura. 

W.C.: Todo el cuarto, con especial abun¬ 
dancia en los rincones, está lleno de restos 
secos de sangre y excrementos. Los unos, 
postumo recuerdo de las víctimas del vam¬ 
piro que aquí se han refugiado antes de ser 
atrapados por él o por alguno de los que le 
sirven (podrían quedar, a gusto del guar¬ 
dián, restos más sólidos, como huesos o 
miembros podridos y destrozados). Los 
otros, desechos de sus esclavos de sangre 
humanos. Todo el conjunto es repugnante 



MODULOS 


líder 



para cualquier persona con una mínima 
educación (aunque sea investigador). Se 
hace por ello obligatoria la tirada de 
CON/5, so pena de vomitar. Tras ella rea¬ 
lizar otra de COR 0/1. 

En el techo hay una trampilla por la que 
se accede al desván. 

Dormitorio A: En él hay dos literas, 
donde duermen los esclavos de sangre. En 
un rincón un montón de ropa y una pe¬ 
queña hacha de mano (descubrir). 

Dormitorio B: El cuarto está totalmente 
desprovisto de muebles. En el centro se en¬ 
cuentra el ataúd de Albert, cubierto con una 
sábana blanca (si se abre, con un descubrir 
se puede comprobar que bajo el satén del 
forro hay tierra rojiza). Cerca de las esqui¬ 
nas del ataúd se encuentran cuatro altos 
cirios (más o menos de metro y medio). 

Dormitorio C: Es un dormitorio grande, 
decorado con un estilo algo pasado ya de 
moda. Al lado de la puerta que da al pasillo 
hay una cómoda, pero sus cajones, una vez 
abiertos (están cerrados con llave), apare¬ 
cen vacíos. Enfrente, entre las dos venta¬ 
nas, hay una gran cama con dosel, y sobre 
la colcha está colocado el ataúd de 
Heinrich von Strassner, ya que aquí es 
donde pasa las largas horas del día, re¬ 
posando (la tierra en el ataúd es gris y are¬ 
nosa). Colgados por las cuatro paredes pue¬ 


den verse retratos antiguos y algunas vie¬ 
jas fotografías ya amarillentas de diversas 
personas de aspecto muy serio y de paisajes 
montañosos. 


Sótano 

Sótano: Mucho polvo en el suelo y nada 
más. Una gran puerta metálica con un 
grueso cerrojo abre paso a un cuarto con el 
suelo lleno de montones de hielo. En él 
yacen tirados por los suelos cuatro cadáve¬ 
res mutilados, casi congelados (son cuer¬ 
pos aún no comidos por los servidores o 
que no ha dado tiempo a quemar). La ima¬ 
gen hace obligatoria una tirada de COR, 
1/1D6. Junto a la pared sur está la maqui¬ 
naria de refrigeración. 

Carbonera: En la pared oeste está la 
trampilla que da al exterior, cerrada con 
barrotes (FUE 35), bajo ella hay un pe¬ 
queño montón de carbón. Junto a la puerta 
hay una caldera, y en el suelo a su lado una 
pala. Hay cajas de madera y cartón, vacías 
o llenas de ropa vieja y enseres similares, 
amontonadas contra la pared frente a la 
trampilla. Tras las cajas se encuentra una 
puerta secreta (tirada de descubrir para 
encontrarla y otra de mecánica para poder 
adivinar el modo de apertura), que se des¬ 


plaza hacía un lado una vez abierta, dando 
paso a un corto corredor. 

Estancia secreta: En el corredor hay otra 
puerta oculta (esta vez sólo descubrir para 
poder hallarla) tras la que está un cuarto 
diminuto, apenas suficiente para albergar 
al ataúd que allí se encuentra. Es un ataúd 
reserva de Heinrich (hay tierra gris y are¬ 
nosa bajo la cubierta de tela). 

Desván 

Está lleno de cajas. A la hora de regis¬ 
trarlo, con cada tirada de descubrir que sea 
un acierto normal, se habrá examinado el 
contenido de alguno de los baúles y cajas 
que atestan el desván. En caso de que sea 
un éxito especial, se obtendrá una de las 
siguientes tres cosas: 

- Ataúd de reserva de Albert. Una sim¬ 
ple caja de pino sin desbastar (sí, en el hay 
tierra rojiza). 

- El segundo ataúd de reserva de 
Heinrich von Strassner. En su interior hay 
tierra gris en abundancia. 

- En una caja de caoba y envuelto en un 
paño, hay un largo cuchillo de estrecha y 
afilada hoja (BS 10%, Daño 1D6, Res 7). 
Es El cuchillo del alma oscura. Pertenece a 
una secta vudú de Santo Domingo, la mitad 
del daño que hace se considera como 
mágico y de noche todos los impactos se 
convierten en empalamientos en caso de 
que el que lo esgrime posea herencia afri¬ 
cana o negra en su sangre. 

Juegan con nuestras vidas 

Strassner sólo quiere del PJ su sangre 
(parece evidente), pero no de una vez, sino 
que quiere beber de él toda la noche, sin 
hacerlo caer bajo su control y, a ser posi¬ 
ble, sin matarlo (aunque a veces ocurren 
accidentes). Además considera como exce¬ 
lente el aroma del terror en la bebida, y 
hará lo posible para proporcionárselo. 
Permanecerá dormido en su caja del dor¬ 
mitorio hasta que alguno de su servidores 
le llame (cuando Lehr muera o uno de los 
humanos muera o quede seriamente inca¬ 
pacitado). Su técnica es simple, acercarse 
al PJ sin vacilar, usar la hipnosis para 
inmovilizarlo, y después de hacerle com¬ 
prender bien para que le ha hecho eso 
(tirada de INTx5 para que el PJ lo com¬ 
prenda, en ese caso COR 0/1D2) morderle 
ligeramente, sólo un toque. Después de¬ 
saparece y al cabo de 1D3 x 30 minutos vol¬ 
verá a por él. No atacará físicamente al PJ, 
pero se defenderá si es atacado, siempre 
intentando dejar al agresor indefenso (a 
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menos que objetos tales como estacas de 
madera hagan acto de presencia). 

Albert Lehr no es tan comedido, es un 
vampiro joven y no aprecia gran parte de 
los placeres que hacen las delicias de su 
superior. Detectará al intruso nada más 
entre en la casa y le seguirá, ocultándose, 
hasta que pueda cogerlo por sorpresa. 
Entonces atacará, llamando a los esclavos 
humanos en caso de que la pelea se ponga 
seria. Si logra vencer al PJ sin matarlo, lo 
llevará al dormitorio, donde Strassner se 
alimentará de él, y después lo llevará a su 
propio dormitorio para beber él mismo (sin 
medida, salvajemente). 

Los esclavos humanos permanecerán en 
un estado de completa ausencia mental, en 
su dormitorio. Este estado sólo será inte¬ 
rrumpido bien por que Albert Lehr les 
llame o bien porque el PJ entre en el cuarto. 

Huyen del día... 

Al amanecer la casa comienza a disol¬ 
verse, mezclándose con la niebla (COR 
0/1D3), y el PJ dispone de 5 minutos antes 
de que lo haga del todo. Entonces el PJ 
caerá desde la altura en la que se encuentre 
hasta el fondo de las excavaciones de la 
obra, y a 1D6 por cada tres metros... 

Para acabar con los vampiros, múltiples 
caminos se abren ante el investigador, y la 
mayoría, excepto el agua corriente están a 
su alcance en la casa. Sin embargo, tendrá 
que recordar que él también está dentro, y 
que métodos como el fuego o la dinamita 


pueden ser más mortales para él que para 
los vampiros. 

... pero regresan de noche 

Si el PJ mata sólo a Lehr, Strassner se¬ 
guirá acosándole noche tras noche, impi¬ 
diéndole dormir para provocarle. Cada 
nueva aparición de la casa supone COR 
1D3/1D6. 

Si el PJ mata a Strassner, Lehr abando¬ 
nará la caza por miedo a ser también ex¬ 
terminado, dando fin así al módulo. 

Si el PJ destruye la casa (quemándola o 
con explosivos), destrozando así los ataú¬ 
des con ella, pero alguno de los vampiros 
logra huir, el PJ estará salvado ... pero sólo 
en apariencia. Mientras el vampiro vaga 
por las cercanías de la ciudad del PJ, ata¬ 
cará a víctimas frecuentemente, llenando 
los periódicos de material truculento y mor¬ 
boso, haciendo volar la imaginación de más 
de uno. El vampiro matará lo necesario 
para sobrevivir (1 COR por cada víctima). 
Otras posibilidades como que el vampiro 
ataque a familiares del PJ, provocando 
mayores pérdidas de COR (1/1D3), o 
semejantes quedan a elección del guardián. 

El vampiro que haya escapado regresará 
cuando esté cercana su muerte (por dormir 
sin tierra de su país natal, perdida en el 
incendio), y atacará de noche. Si el super¬ 
viviente es Strassner, lo hará llamando a la 
puerta principal y atacando al PJ frente a 
frente hasta matarlo. Si el superviviente es 
Lehr, le atacará entrando en la casa a tra¬ 




vés de alguna ventana grande o cristalera, 
cayendo sobre el PJ en medio de una llu¬ 
via de cristales rotos y astillas. 

Si el PJ logra acabar directamente con el 
vampiro menor recuperará 2D4 COR. Si el 
PJ mata a Strassner recuperará 2D6 COR. 
Si mata a los dos vampiros sin destruir la 
casa 2D10, si lo hace destruyendo la casa 
2D8 COR. 

Además, cualquier libro que pueda sacar 
de la biblioteca de la casa no desaparecerá 
al amanecer y podrá ser conservado. 

Dramatis personae 


Heinrich Strassner 


FUE 

30 

CON 

28 

TAM 

13 

INT 

15 

POD 

26 

DES 

24 

APA 

12 

P. V. 

21 


Puñetazo 65% 1D3+1D6 
Esgrima 70% arma+ 1D6 


Albert Lehr 


FUE 

18 

CON 

13 

TAM 

11 

INT 

18 

POD 

13 

DES 

10 

APA 

5 

P. V. 

12 

Puñetazo 50% 

1D3+1D4 



Lucha 60% 


Servidores 


FUE 

14 

CON 

9 

TAM 

15 

INT 

9 

POD 

10 

DES 

10 

APA 

9 

P. V. 

14 
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su 1 M fe W% 


Puño 35% 1D3+1D4 
Machete 45% 1D4+2+1D4 


FUE 

9 

CON 

13 

TAM 

11 

INT 

12 

POD 

8 

DES 

13 

APA 

15 

P. V. 

12 


Puño 45% 1D3 
Porra 50% 1D8 


Sanguines Exugetores Codex Absolutus 

Nivel: 3 

Especialización: Vampiros, costumbres 
y hábitat. 

COR: 1D6 

Multiplicador hechizos: xl 
Plus conocimiento: +3 Mitos y +3 
Ciencias ocultas. 

Tiempo de lectura: 6 Meses-EDU/5. 
Este libro es un tratado escrito con es¬ 


tructura de diario por Ignatius Panfilus, teó¬ 
logo suizo, a lo largo de un viaje realizado 
por los Cárpatos y Balcanes. Durante éste 
viaje, Panfilus tuvo trato tanto con vampi¬ 
ros como con antiguas sectas de origen 
turco, e incluso anterior, obteniendo una 
gran información. Panfilus desapareció 
nada más emprender un segundo viaje a la 
zona. El hechizo que tiene el libro es con¬ 
vocar vampiro de fuego. • 
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En las puertas sin más indicación se asume FUE 8 
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